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Resumen

A través de la practica del cosplay, este proyecto de in-
novacion busca generar situaciones y metodologias por
la cual el alumnado pueda aprender y adquirir de manera
practica conocimientos de la vision espacial.

Con la excusa de realizar una mascara, se trabaja con me-
didas, dimensiones, proporciones y volumenes. No solo se
considera una labor analdgica de creacidn, en la que cabe
la posibilidad de probar distintos materiales y herramien-
tas. Al mismo tiempo, se plantea la integracion de las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs) en el
proceso. Por ejemplo, a través de programas de modelado
3D, o similares.

Asimismo, actuando acorde a la mentalidad de la subcul-
tura, se aspira a una ensenanza en valores en beneficio de
lo personal, como también, de lo social.

De esta forma, se pretende poner el foco en una meto-
dologia practica, contextualizada y aplicada cuyo objetivo
es el de mejorar la experiencia de actividad de ensefian-
za-aprendizaje.

Palabras claves:

Cosplay - Caracterizaciéon - Mdscara - Visién Espacial
TICs - Innovacion en el aula



Abstract

By using cosplay, this innovation project aims to generate
situations and methodologies by which students are able
to learn and achieve spatial vision knowledge in a practical
way.

Making a mask is used as a pretext to work with measu-
rements, dimensions, proportions and volumes. Not only
creating in an analogue way is considered, with its given
possibilities of trying different tools and materials. At the
same time, the inclusion of information and communica-
tion technologies (ICTs) in the process is suggested. For
example, through 3D modeling softwares, or similar.

Likewise, acting accordingly to the mentality of the sub-
culture, an education in moral values for personal achive-
ments, as well as social ones, is aspired to.

Thus, is intended to focus on a practical, contextualized

and applied methodology whose objective is to improve
the experience of the teaching-learning process.

Keywords:

Cosplay - Characterization - Mask - Spatial Vision
ICTs - Classroom innovation
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Introduccion

El cosplay es como se denomina a la practica por la cual
una persona se caracteriza como un personaje ficticio. No
se trata de disfrazarse de pirata, sino ser el Capitan Jack
Sparrow; no se trata de disfrazarse de superheroina, sino
ser Wonder Woman. A pesar de que en un principio puede
parecer un simple hobby, gracias a una serie de caracteris-
ticas y valores particulares, se puede considerar la practica
como una subcultura.

Ciertas peculiaridades generales se exponen en mi ante-
rior Trabajo de Fin de Grado (TFG), “Cosplace. Proyecto
de promocidén del cosplay y sus beneficios”. Sin embargo,
este Trabajo de Fin de Mdaster (TFM), pudiendo ser enten-
dido en cierta forma como una extensién del anterior, se
interesa por ser un proyecto de innovacidn. Asi, en este, se
vincula el cosplay con un aprendizaje practico de la visidn
espacial; y de forma consecuente con los distintos valores
personales y sociales que presenta la practica.

“Como parte de este hobby, los cosplayers estan motiva-
dos para profundizar en sus intereses, aprender habilida-
des, establecer conexiones con mentores y redes de afi-
cionados y enriquecer su experiencia vital. En estos casos,
los cosplayers se han visto beneficiados por un entorno de
aprendizaje conectado exitoso; pero el sistema no siempre
permite legitimar las habilidades aprendidas en su hobby,
conectarlas con su aprendizaje académico o crear oportu-
nidades profesionales relacionadas con ellas.” (Bender y
Peppler, 2019, p.32).
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Objetivos

El planteamiento de distintos objetivos sirve para marcar
un rumbo ldgico que ayude a seguir, adecuar y completar
la propuesta ideada. Aunque se puede proyectar un gran
numero de estos, atendiendo a la realidad, y con una mi-
rada critica se pueden establecer una serie de objetivos
generales, y en cierto modo, esenciales a completar. A su
vez, para el logro de estos, se puede derivar de otros ob-
jetivos especificos. Por lo tanto, los distintos objetivos son
los siguientes:

Objetivo general del TFM:

e Demostrar la adquisicidon de conocimientos en el Mas-
ter en Formacién Docente.

Objetivo especifico del TFM:

e Proponer, y acotar, una situacién de aprendizaje para
realizar en el aula.

Objetivos generales de la propuesta de innovacién:

e Visualizar, exponer y demostrar la relacién intrinseca
del dibujo técnico, la visidn espacial, las TIC y la educa-
cidn en la practica del cosplay.

e Proponer una metodologia aplicada, practica, contex-
tualizada y util para trabajar en el aula.

Objetivos transversales de la propuesta de innovacién:

e Ensefar cuestiones propias del dibujo técnico y la vi-
sién espacial (proporcidn, dimensién, acotacién, vistas,
rotacién, etc).

e Ensefnar conocimientos y habilidades practicas y apli-
cables a un futuro (materiales, manejo de herramientas,
familiarizacién con distintas técnicas).

Objetivos intrinsecos de la propuesta de innovacién:

e Transmitir, desarrollar y reforzar, a través del cosplay,
principios:
e Personales (autoestima, autopercepcidn, autode-
finicidn, etc.).
e Grupales (respeto, comunicacién, etc.).
¢ Creativos (pensamiento lateral, motivacion, etc).

¢ Organizativos (autonomia, gestiéon del tiempo,
gestidn de recursos, limpieza, etc).

e Ecoldgicos.

Memoria del TFM
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Metodologia

Mientras que los objetivos marcan un rumbo, una metodo-
logia planificada, dividida en fases, sirve para establecer
cierto orden. Disponiendo de esta forma de una organiza-
cidn que permite plantear el proyecto a grandes rasgos y
detectar puntos de actuacién. Recordad que la constitu-
cién de las fases no suponen un planteamiento fijo, pu-
diendo ser revisadas para su correcta adecuacién. De esta
forma, se encuentran las siguientes etapas:

Fase de planteamiento

Gracias a esta fase se puede obtener una visién generali-
zada de las distintas acciones que se quiere hacer. Es aqui
dénde se realiza una eleccidon temdtica, se marcan unos
objetivos y se dispone una metodologia. De esta forma, se
detectan posibles fases siguientes acorde a las necesida-
des planteadas o los intereses perseguidos.

Fase de investigacion

A través de esta fase, se realiza un estudio para poder dis-
poner de un marco referencial y contextualizado que sirva
para contrastar las aproximaciones iniciales. Esta fase se
encuentra dividida en dos grandes bloques: una funda-
mentacion tedrica y otra practica.

Fase de intervencién

En esta tercera fase, se plantea y realiza una propuesta de
innovacion factible de llevar al aula para el aprendizaje de
distintas nociones. Premiando, en este caso, la adquisicién
de la vision espacial. En otras palabras, se propone una
situacion de aprendizaje con los correspondientes elemen-
tos necesarios. En esta fase, a su vez, se dividir en:

Plan de intervencién

Supone una relacién de lo qué se va a hacer y de que for-
ma. Es decir, un registro de todos aquellos datos necesa-
rios de caracter mas técnico; curso, materia, grupo, tem-
poralizacién, fundamentacién curricular y metodoldgica, y
actividades. Al mismo tiempo, se acompana de distintos
productos a modo ejemplificador de las distintas activida-
des que se recogen.

Plan de seguimiento

A través del plan de seguimiento se busca disponer de
recursos y herramientas que faciliten la labor de interven-
cion, solucion de problemas y evaluacion. Tanto del des-
empeno del alumnado, como del desarrollo de las acti-
vidades, con la intencidn de disponer de datos veridicos.
Sirviendo como indicador del cumplimiento de las compe-
tencias marcadas y de la calidad de las actividades.

Propuestas de mejora

Como su nombre indica, este apartado va relacionado con
todas aquellas oportunidades de mejorar la experiencia
educativa, enfocada sobre todo en el alumnado. Para ello,
se tiene en cuenta las observaciones en el aula, los resul-
tados obtenidos y mecanismos de retroalimentacion.

15
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Cronograma

La funcién del cronograma no es otra sino la de disponer
de un medio grafico por el cual reflejar la duracién tem-
poral de las distintas fases del proyecto. Esto permite dis-
poner de una conceptualizacion general abarcada por la
totalidad del proyecto y sus distintas fases. Pero su rea-
lizacién previa, también, es de utilidad para terminar de
acatar las labores necesarias en el correspondiente tiem-
po y forma.

El cronograma mostrado en la pagina siguiente dispone
las fases con las correspondientes acciones realizadas en
cada una de ellas; y los meses divididos en tres partes:
comienzo, mediado y finales.

Memoria del TFM
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Mes

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Junio

Julio

Planteamiento

Asignacién de tutor

Eleccidn tematica

Investigacién

Fundamentacion tedrica

Asistencia a eventos

Encuestas

Intervencion

Realizacién de productos

Desarrollo de SA

Plan de seguimiento

Plan de mejora

Presentacién

Memoria

Entrega

Defensa
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Esta fase de investigacion esta dividida en dos partes:

En un primer lugar se encuentra una fundamentacién
tedrica, es decir, una recopilacién de ideas que sirve para
generar un marco referencial para el proyecto. Estas no-
ciones provienen de una revisiéon de aquellas planteadas
en su momento en el TFG, pero también de una nueva
consulta de bibliografia, articulos y material especializado.
Destacando, asi, elementos clave para una comprension,
profundizacién e implicaciones tiene la practica de cara a
una vinculacién con el ambito educativo.

Una fundamentacidn practica constituye la segunda par-
te, en la que se realiza una recopilacidn de testimonios y
vivencias que permitan acotar y contextualizar de manera
mas precisa el marco planteado. Para ello, se ha asistido a
diferentes eventos con actividades de cosplay en su pro-
gramacion y la realizacion de encuestas, tanto a cospla-
yers como a grupos de alumnado.
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Fundamentacion tedrica
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De esta forma se encuentran definiciones como: “El cosplay Fig. 1. Varias personas haciendo cosplay de
consiste en la representacién fisica mas leal posible de un  Spider-Many sus variantes.

Desde su origen compartido por Estados Unidos y Japon,

la practica del cosplay presenta una creciente popularidad.
Dicha realidad se intensifica gracias a su aparicién y vin-
culacién en eventos teméticos; asi como, de manera mas
reciente, gracias a nuevas y mejoradas vias de informacion
y comunicacién a través de Internet.

Sin embargo, a pesar del gran nimero de personas que
encuentran disfrute en esta actividad, poder especificar
qué es exactamente el cosplay es una tarea con cierto
grado de complejidad. Segun las distintas autoras que se
consulten, se puede apreciar cierto matiz diferenciador;
aungue todas coinciden en que es una practica basada en
la caracterizacién de personajes ficticios.

Como breve inciso, comentar que estos personajes, y su
debida inspiracion, pueden venir de distintas fuentes como
medios audiovisuales (peliculas, series, medios animados,
videojuegos), medios visuales (cdmics, concept art, fanart),
medios literarios; o incluso ser personajes originales (OC).

personaje ficticio, teniendo un enfoque cultural especifico
que hace normalmente referencia a la cultura audiovisual
actual” (Alain, 2015, p. 10).

Aungue, también es interesante atender a distintas defi-
niciones, como las que ofrece Quindt (2016): “Forma mas
fuerte y pura de expresar tu amor por un fandom” (p. 21). A
través de estos enunciados, se permite disponer de un pun-
to de partida para empezar a distinguir las distintas razones
por las que una persona puede llegar a practicar el cosplay,
siendo estas tan variadas como las propias personas.

Las mas comunes y repetidas parecen ser el apego por
un personaje o una ficcidn, el sentido de pertenencia a un
grupo, la adquisicién de nuevas habilidades, la capacidad
creativa, o incluso una via de escapismo de la realidad y el
desarrollo psicoldgico.



“Se les pidid a los encuestados que ordenasen sus razones
para hacer cosplay. [...] “Diversién” fue la opcién mas es-
cogida de por qué los encuestados hacen cosplay, con 101
respuestas. Siguiendo con “Porque me gusta el persona-
je”, con 78 respuestas; seguido por “Ser un vehiculo para
la expresidn creativa”, con 73 respuestas." (Rosenberg, y
Letamendi, 2013, p. 12).t

De esta forma, las caracteristicas de la practica, junto con
sus razones, conforman un amplio panorama rico en com-
portamientos, manierismos, matices y valores. Los cuales
a su vez proyectan una perspectiva interesante para su ex-
trapolacién, aplicacién y ejecucién en otros ambitos como
puede ser la educacién. Para entender esta idea, se con-
sidera adecuado diferenciar y entender, a grandes rasgos,
una serie de elementos que se configuran en la practica del

1- Traduccién propia. Cita original: Respondents were asked to rank
order their reasons for cosplaying. [...], 'Fun' was the most endorsed
top reason why respondents cosplay, with 101 respondents rating
it their top choice. Next was 'Because | like the character', with 78
'top choice' endorsements, followed in popularity by 'A vehicle for
creative expression', endorsed by 73 respondents as their top choi-
ce.” (Rosenberg, y Letamendi, 2013, p. 12).

cosplay, y cuya suma genera un potente juego de lenguajes
en continuo desarrollo.

1. El cuerpo o sujeto

En otras palabras, es la propia persona que lleva el cos-
play, actuando asi como base y sustento para los otros
componentes a mencionar.

2. El disfraz o modificador fisico

Es el compendio de ropas, maquillajes, pelucas o peinados,
prétesis, accesorios o props. Es decir, todos aquellos ele-
mentos necesarios para una aplicacién fisica del cosplay.

“Los disfraces no solo juegan un rol importante en las ar-
tes performativas, sino que también tienen significados
en nuestras vidas diarias. Tanto lo que eliges vestir como
aquellas ocasiones en las que informa a tus familiares y
amigos con mucho detalle sobre tu estado o hacia donde
vas. Estas elecciones definen cdmo nos presentamos el
mundo. Independientemente si es alta costura, uniforme
de trabajo o combinaciones estrafalarias, nuestras ropas
hacen un statement sobre quiénes somos o quienes que-

Fig. 2. Persona con un cosplay de Maléfica.



remos ser, y como gueremos que el mundo nos perciba. Un
buen disfraz puede informar a la audiencia sobre la natu-
raleza del personaje antes de que haya hablado." (Horvar-
th et al, 2016, p.13).2

Segun un enfoque de caracter mas tradicionalista, hay un
mayor grado de predileccion en la elaboracion manual de
los disfraces. Pudiendo emplear para esto, una gran diver-
sidad de materiales; desde aquellos mds cldsicos, como
pueden ser cartdn y tela; a componentes impresos en 3D.
En los ultimos afios, es cuando se comienza a poner en
valor también la adquisicién de cosplay de previa manu-
facturacidn, generalmente a través de Internet.

Aunque, gracias a la realizacion manual de un disfraz se
permite desarrollar distintos aspectos de manera practica,
es decir, aprender haciendo. Pero no solo se desarrollan y
adquieren habilidades, como por ejemplo, la costura; sino
que a su vez, se permite trabajar la solucién de problemas
o metodologias de organizacién de manera aplicada.

Incluso, debido a esta metodologia de trabajo, surgen figu-
ras especializadas en elementos concretos de los disfraces,
pudiendo encontrarse analogias directas en la vida cotidia-
na. Asi se tipifican las labores del cosmaker, la persona que
realiza el disfraz, de forma parecida a un modista o sastre;
el wigmaker, persona que trabaja estilizando pelucas, si-
milar a un peluquero; y el propmaker, persona cuya labor
recae en la realizacién de accesorios y complementos, en-
contrdndose una gran variedad de profesiones que pueden
aprovecharse de las nociones adquiridas de esta forma.

También surge especializaciones en otros campos de ac-
tuacién, como en la fotografia, sin embargo, estas no tie-

2- Traduccion propia. Cita original: “Costumes not only play a very
important role in the performing arts, but they are also significant in
our daily lives. What you choose to wear and when can inform your
family and friends with many details about your mood or where you
are going. These choices define how we present ourselves to the
world. Whether it is haute couture , workout attire, or quirky combi-
nations, our clothes make a statement about who we are or want to
be, and how we want the world to perceive us. A good costume can
inform an audience about the nature of a character before a word
has been spoken.” (Horvarth et al,, 2016, p. 13).

Fig. 3. El cosplayer Dan Catell poniéndose
uno de sus cosplays bidimensionales.



nen una relacidn directa con la realizacion de los disfraces
o distintos componentes.

3. El role play, juego de roles
o modificador psicoldgico

Mientras que el disfraz actia como un modificador fisico,
a través del role play se consigue una aplicacidn practica;
la cual es necesaria para una diferenciacién con otros mo-
mentos en los que se permite o anima el uso de disfraces.

En combinacién con lo anterior, se permite un cambio de
comportamiento, ya bien sea consciente o inconscien-
temente. Teniendo asi un efecto similar a lo que ocurre
con las mascaras de los superhéroes en ciencia ficcién. A
través de uso, y reiteracidn, el ego experimenta una fase
de supresion, disponiendo de un estado de libertad y ma-
leabilidad para el desarrollo de aptitudes, y su correspon-
diente integracién a la personalidad.

“Representar distintos papeles ayuda a la mente a entre-
narse para situaciones futuras de interaccién social. En el
caso de los disfraces, la identidad queda protegida por lo
cual los individuos pueden acercarse a otros con una apa-
rente facilidad, ya que el juego consiste en actuar como el
personaje y no como uno mismo” (Altiano, 2016, p. 49).

4. La actuacidén o performance

Este cuarto elemento aporta una dimension no material,
ya que a través del mismo se persigue la demostracidon
de una narrativa. Bien sea transmitir la propia historia del
personaje; la relacién del mismo con otros; o incluso, en
determinadas ocasiones, la interrelacion de distintas ideas
que confluyen en un Unico cosplay. Como puede ser la in-
corporacidn de distintas estéticas; por ejemplo, steampunk
o manifestaciones culturales.

A través de este aspecto, se puede apreciar una tendencia
a priorizar la apariencia y presencia, sacrificando las limita-
ciones corporales, la movilidad o conformidad.

Fig. 4. Dos personas caracterizadas como
los personajes Winnie The Pooh y Tiger.



5. La interaccién

EL dltimo de los elementos que aporta sentido amplio al
cosplay es el resto de agentes externos que interactdan
con quienes ejecutan la actividad. “La subcultura del cos-
play, quizds, representa la estructura social mas compleja
de todos los fandoms por su reflexividad e inclusividad,
al mismo tiempo que su presencia significativa en redes
sociales.” (Winge, 2019, p.66)3

Asi se pueden abarcar desde individuos tan personales
como otros cosplayers o espectadores, a los propios me-
dios de comunicacién; pasando por perfiles cuya funcion
es la de enriquecer el contenido como autores o fans. De
esta forma, se genera una interrelacion con otras grandes
disciplinas, como puede ser la moda, la tecnologia e inclu-
so la cultura.

Los distintos puntos de unidn de estas ultimas esferas con
el cosplay aportan un campo para el planteamiento y desa-
rrollo de nuevas herramientas, técnicas y metodologias. A
su vez, no hay que desatender que, en un gran niimero de
ocasiones, las destrezas adquiridas sirven tienen utilidad
en el resto de la vida cotidiana.

Aunque al principio cualquier innovacién pueda parecer
costosa, sobre todo en lo econémico, a través de sus usos y
mejoras se logra un abaratamiento de las tecnologias nece-
sarias. Permitiendo asi su accesibilidad a la poblacién en ge-
neral, o incluso su incorporacion a los procesos educativos.

Ejemplo de esto puede ser herramientas tan cotidianas
como maquinas de coser. También, de manera mds recien-
te, se puede mencionar a las cortadoras CNT, las impreso-
ras 3D o incluso distintos software de edicién para foto-
grafia, video, modelado 3D o programacion.

"La tecnologia estd cambiando rapidamente, y hay nuevos
componentes con los que jugar todo el tiempo; la clave

3- Traduccién propia. Cita original: “Cosplay subculture, perhaps,
represents the most complex social structure of all the fandoms be-
cause of its reflexivity and inclusivity, as well as because of their
significant social media presence.” (Winge, 2019, p. 66).

Fig. 5. Jonas Zibartas, cosplayer autodidacta.
Su trabajo suele involucrar elementos elec-
trénicos y metal.



estd en saber las suposiciones generales detrds de como
estdn disefiadas, y donde es mds probable encontrar in-
formacién sobre cémo usar las Ultimas cosas." (Horvarth
etal, 2016, p.20).*

Estas tecnologias permiten acercar distintas labores, pro-
cesos y conceptos a labores ordinarias. Pero, aplicadas de
una forma correcta, sirven, a su vez, para plantear pro-
puestas innovadoras a la hora de adquirir distintos cono-
cimientos dentro del sistema educativo. Como puede ser
la visidn espacial, uno de los objetivos de este Trabajo de
Fin de Master.

Otra esfera a tener en cuenta por su interrelacién con el
cosplay es la cultura. No solo las culturas popular y me-
didtica, de las cuales se nutre de manera continua, a la vez
que aporta una gran cantidad de contenido. Sino también
destaca la cultura material. Gracias a los propios orige-
nes del cosplay, sus principios ideolégicos resuenan con
la practica del DIY (Do It Yourself) y el modelo de sistema
open source.

De esta forma, se propicia un ambiente colaborativo, en
el que los procesos de aprendizaje-ensenanza son com-
partidos al igual que los recursos. Poniendo, asi, en valor
distintos principios personales, sociales, creativos, organi-
zativos, entre otros tantos. Al mismo tiempo que se puede
desarrollar una perspectiva critica de los comportamien-
tos de consumo y creacidn de objetos.

4- Traduccion propia. Cita original: "The technology is changing fast,
and there are many new components to play with all the time; the
key thing is to know the general assumptions behind how they are
designed, and where you are most likely to find information on how
to use the latest thing." ((Horvarth et al, 2016, p.20).

Fig. 6. Proceso que combina planteamientos
digitales y analdgicos por la cosplayer Kina-
tpsu para el personaje Kda Ahri, del video-
juego League of Legends.



Problematica

Por supuesto, la practica del cosplay no es idénea en su
totalidad, ya que tiene capacidad de generar situaciones
problemdticas. Abarcando, por lo tanto, desde la burla a
cuestiones sociales bastante extendidas, como el acoso y
el no consentimiento. Debido a agentes externos por nor-
ma general, es comun poder detectar casos de situaciones
adversas derivadas de:

Desigualdad de género, como ocurre con el male gaze,
los topicos hegemdnicos, o incluso, la hipersexualidad
de ciertos personajes, sobre todo aquellos considerados
femeninos. También se podria mencionar, por caracteris-
ticas similares, el fetichismo o la exotizacion.

Carencia de personajes diversos que pueden acabar de-
rivando en practicas antisociales sobre el fisico, como lo
son el body shaming, blackface, whitewashing. O por el
contrario, generando conflicto y debates ético-morales;
por ejemplo al realizar la caracterizacidon de villanos o
personajes denunciables.

Otras cuestiones sociales, como la asociacidn peyorativa
de términos (friki, nerd, geek, otaku, etc), o incluso legis-
laciones externas.

Aunque, otras complicaciones que puede tener la practi-
ca del cosplay proviene de desafios personales propios,
como el aspecto fisico, limitaciones temporales y geogra-
ficas, o carencia econdmica, de materiales, herramientas,
conocimientos o habilidades.

Por lo tanto, como se puede apreciar, gran parte de la pro-
blemdtica que se genera en la subcultura no es exclusi-
va de la misma. No obstante, y desde el punto de vista
educativo, estas posibles situaciones pueden presentar un
marco de oportunidades para trabajar y hacer hincapié en
valores sociales, como el respeto.

Al mismo tiempo, los posibles retos personales que pue-
den surgir al realizar un cosplay han sido tratados, en
norma general, desde el principio como ocasiones para el
propio desarrollo de una persona. Adquiriendo y perfec-
cionando habilidades y destrezas personales, practicas,
creativas, e incluso organizativas. Permitiendo, por ejem-
plo, favorecer el pensamiento lateral y la aplicacién inter-
disciplinar de ideas.

Fig. 7. Multitud realizando distintas varian-
tes de personajes de Marvel, predominando
los de la franquicia de Deadpool Una forma
de solventar posibles probleméticas.
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Fundamentacion practica

Como se ha indicado, esta segunda parte de la investi-
gacién esta conformada por dos acciones: la asistencia a
eventos con actividades centradas en el cosplay y la rea-
lizacion de encuestas, tanto a cosplayers como a grupos
de alumnado.

Ambos eventos tuvieron lugar en marzo y abril, siendo
estos el Akiko Fest y La Laguna es Cdmic eventos de dis-
tintas actividades relacionadas con el mundo asiatico y de
los videojuegos; y el ULL Cosplay Fest, evento dedicado
exclusivamente a esto.

Las dos encuestas, por el contrario, fueron realizadas entre
abril y mayo. Mientras que una estaba destinada a los pro-
pios cosplayers, la otra estaba enfocada al alumnado que
se encontraba en los niveles de 4° ESO a 2° Bachillerato.

Si bien, la realizacién de otras aproximaciones practicas y
un mayor nimero de encuestas hubiera sido idéneo para
poder indagar mejor en las distintas cuestiones, hay que
atender a las limitaciones temporales del proyecto.

En las siguientes paginas, por lo tanto, se detalla mas en
profundidad las distintas cuestiones recogidas.



Charla de Sarai Mitsuri

Como parte del Akiko Fest, celebrado el 2 de marzo de
2024 en el municipio de Santa Ursula, la cosplayer Sarai
Mitsuri imparte una charla sobre el cosplay, centrandose
en la construccion de armaduras.

Con un publico de veintidds (22) personas, comenta que
trabaja en el ambito textil, pero su experiencia se centra
en el desarrollo de armaduras. Destaca con esto, que es
una figura femenina dentro de una practica masculina en
referencia a las armas y armaduras.

Después de realizar una breve introduccién a las figuras
que compone el cosplay, se adentra en el tema a tratar,
mencionando a varias mujeres cosplayers (Kamui, Kinpat-
su y Anaelic) como referentes, ya que trabajan las arma-
duras y comparten su conocimiento con la comunidad a
través de Interntet.

El siguiente punto que trata son los materiales que suele
emplear para construir sus armaduras y unas nociones ba-
sicas de como adquirirlos, su coste, sus usos y como tra-
bajarlos. Predominando asi, la goma EVA, el foam clay, el
funny gummy, el worbla y el chovafoam.

Por ultimo, menciona el proceso que suele seguir, recal-
cando gue no es una norma, sino su metodologia de traba-
jo. Este consiste en la realizacién de patrones, planos, mo-
delados de piezas, y la pintura y decoracién de las mismas.

"No hay que usar material caro, sino echarle carifio" co-
menta antes de acabar, tras una recomendacién de inten-
tar incluir funcionalidad siempre que se pueda.

Fig. 8. Sarai Mitsuri impartiendo su charla
durante el Akiko Fest.



Mesa redonda

Durante el ULL Cosplay Fest, celebrado el 18 de abril de
2024 en la propia Facultad de Bellas Artes de La Univer-
sidad de La Laguna, se tuvo la oportunidad no solo de rea-
lizar una encuesta mostrada a continuacidn, sino también
la asistencia a dos actividades. Siendo estas una sesién
de mesa redonda y una pasarela cosplay. Se puede con-
siderar a la primera de ambas como la que cuenta con un
interés relevante mayor a esta fundamentacién practica.

La sesidn es compuesta por un debate informal modera-
do por Iset Socas Catalina, quién organizd la totalidad del
evento como parte de su TFG. Complementandose con un
pase de micro abierto por parte del publico. Los ponen-
tes de la mesa redonda son los cosplayers Yen, Karuya,
Pazuzu, Moke y Akira, aunque este ultimo se incorpord
tarde al debate.

En el mismo, se trataron diversos temas relacionados con
el cosplay y la opinién que se tiene al respecto. Destacan
las aportaciones de Karuya, Pazuzu y Moke. Al ser quines
mas participan, son quienes también logran mostrar dis-
tintos aspectos de la realidad que supone el cosplay.

Pazuzu incluso llega a mencionar que gracias al cosplay
se puede adquirir grandes habilidades en el campo de la
pelugueria gracias a la estilizacién de pelucas.

En los anexos se recoge una tabla con las distintas cues-
tiones a tratar y las respuestas dadas por cada uno de los
ponentes de la sesidn.

FACULTAD DE BBAA
ZONA “LA PUPA”
PLANTA O

16:00 - 20:00

+MESA REDONDA
Y DEBATE

+CONCURSO PASARELA
DE COSPLAY

+]‘RT!ST ALLEY:
SEMANA DARC
Yy mas

ULLCOSPLAYFEST

Fig. 9. Cartel promocional de ULL Cosplay
Fest realizado por Iset Socas.



Encuesta a cosplayers

Esta primera encuesta fue realizada a los distintos cospla-
yers que asistieron a los eventos ULL Cosplay Fest, cele-
brado el 18 de abril de 2024 en la propia Facultad de Be-
llas Artes de La Universidad de La Laguna; y a La Laguna
es Cémic, realizado del viernes 26 al domingo 28 de abril
en la Plaza del Adelantado.

Se recogen un total de treinta y ocho (38) respuestas al
haber un gran nimero de asistentes coincidentes en am-
bos eventos. Esto demuestra que la comunidad cosplayer
de Tenerife genera en cierta forma una demanda por un
mayor nimero de espacios y eventos relacionados o enfo-
cados a la practica.

Mientras que las preguntas realizadas y sus correspon-
dientes respuestas se recogen en su totalidad en los ane-
xos, se destaca:

e Lamayoria de cosplayers logran sus cosplays a través
de la realizacion manual y la compra. En estos ultimos,
se considera la necesidad de una modificacion; en las
cuales, trabajar las dimensiones no es una tarea facil.

e Hay una mayor especializacién en la realizacién de
props o accesorios.

e En general, no parece haber dificultad por entender
las dimensiones, proporciones o magnitudes. Es de-
cir, parece no haber dificultad en cuestiones de visién
espacial.

e Seindica una variedad de materias en las que se traba-
ja la vision espacial, destacando las relacionadas con
el dibujo. Los métodos por los que la visidn espacial ha
sido trabajada en su educacidn son equilibrados.

e Casi se ha dado una respuesta unanime positiva a
considerar que el cosplay ayuda a desarrollar la vision
espacial, transmitir valores, aprender conocimientos
practicos y contextualizados, y poder ser trabajado en
el aula.

17. ¢ Consideras que realizar cosplays, disfraces, mascaras u otro
elemento de caracterizacion ayuda a desarrollar la vision espacial?

40

30

20

18. ¢ Consideras que a través del cosplay se pueden transmitir y
desarrollar principios y valores?

a0

60

40

21. ;Crees que la realizacion de cosplays, disfraces, mascaras
u otro elemento de caracterizacion se puede trabajar en el

40

30

20

Mo

Fig. 10, 11 y 12. Gréfica de resultados de

distintas preguntas realizadas a cosplayers.



Encuesta al alumando

Esta segunda encuesta fue propuesta al alumnado de los
cursos de 4° ESO, 1°y 2° Bachillerato del IES Villalba Her-
vas, situado en La Orotava. Debido al cardcter colabora-
tivo y opcional de la encuesta, solo se recoge un total de
trece (13) respuestas. El nimero de participacién es bajo,
dificultando asi el poder generar patrones, atn asi se ha
decidido exponer los resultados.

Al igual que con la otra entrevista, las preguntas realiza-
das y sus correspondientes respuestas se recogen en su
totalidad en los anexos, destacando por lo tanto:

e Elalumnado ha usado tanto disfraces como mdscaras,
y al igual que los cosplayers, son tanto comprados
como hechos a mano. La respuesta a las modificacio-
nes en los comprados esta equilibrada.

e En el caso de los hecho a mano, hay un equilibrio en-
tre hechos por la misma persona o por un agente ex-
terno, aunque se indica que si se usaron referencias
pero no patrones.

e Engeneral, no hay dificultad para entender dimensio-
nes en el espacio.

e  Vuelve a haber variedad en las asignaturas en las que
se trabaja la vision espacial, predominando nueva-
mente aquellas relacionadas con el dibujo.

e Aunque las formas de trabajar la visidn espacial son
varias y equilibradas, al parecer, se considera que en-
tienden mejor con figuras analdgicas y tangibles.

e Hay una tendencia de respuesta positiva a la hora de
decir que el cosplay ayuda a desarrollar la visién es-
pacial, a transmitir valores, aprender conocimientos
practicos e interés a trabajarlo en el aula.

18. jDe qué manera has trabajado la vision espacial en estas
asignaturas?

@ Explicacion tedrica

@ Visualizacion de imagenestvideos/archivas
multimedia

© Ejercicios practicos sobre papel/Examenes

@ Elementos o figuras
volumétricas/tridimensionales analdgica

@ Elementos o figuras
volumétricas/tridimensionales digitales (a
través de programas como SketchUp,

@ Realizar copias de Ia realidad

@ Actividades practicas con un fin concreto
(p.e: hacer una maqueta/escultura, disefiar

19. ¢ Con cual sientes que entiendes mejor los contenidos?

@ Explicacion tedrica

® Visualizacion de
imagenesfvideos/archivos multimedia

¢ Ejercicios practicos sobre
papel/Examenes

@ Elementos o figuras
volumeétricas/tridimensionales analagica

@ Elementos a figuras
volumétricas/tridimensionales digitales (a
través de programas como SketchUp,

@ Actividades practicas con un fin concreto
(p.e: hacer una maqueta/escultura,
disefiar una pieza, etc)

Fig. 13y 14. Gréfica de resultados de distin-
tas preguntas realizadas al alumnado.
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De esta manera, tras la realizacion de la investigacion, tan-
to en su fundamentacidn tedrica como prdctica, se puede
entrever ciertas cuestiones interesantes para su extrapo-
lacién y aplicacion con caracter practico dentro del aula.
Gracias a las caracteristicas que presenta esta subcultura
o practica, se sugieren los siguientes aspectos como bene-
ficios educativos del cosplay, o de gran interés dentro de la
comunidad educativa:

Aprender de manera interdisciplinar y desarrollar habili-
dades, Utiles y creativas, de distintos ambitos. Por ejem-
plo: costura, dibujo, pintura, electrdnica, estilismo, etc.

Mejorar las destrezas motrices a través del aprendizaje y
manejo de distintas herramientas o materiales.

Desarrollar la capacidad creativa; asi como, la gestidn
temporal, resolucidon de problemas, analisis y pensa-
miento critico. Por ejemplo, a través de la toma de elec-
ciones mas favorables para representar un personaje,
posibles problemas que pueden surgir en el proceso de
desarrollo, etc.

Trabajar de manera colaborativa con los iguales y cons-
truir comunidad, desarrollando el trabajo en equipo; ha-
bilidades interpersonales, como la comunicacidn, la em-
patia o la negociacidn de conflictos; y conectando con
personas con intereses similares.

Posibilidad de acercarse a los intereses que presenta el
alumnado, pudiendo hacer tangible conocimientos de
otras materias como historia o literatura.

Desarrollar cuestiones de identidad, autopercepcion,
autoestima y autoexpresion a través de la exploracion
de la expresidn; incorporacion de rasgos latentes de la
personalidad; la retroalimentacidn positiva; y sentimien-
to de logro tras la realizacién y alcance de objetivos.

Disponer de métodos de escape para el manejo del es-
trés, la ansiedad y similares.

Ademas, de forma especifica, y en relacidn a los objetivos
planteados al principio, a través del cosplay se puede tra-

bajar nociones de dibujo técnico, visién espacial y uso de
las TICs a través de:

e Esbozar disfraces, mascaras, detalles ornamentales, e
incluso realizar una aproximacion al concept art.

e Crear plantillas y patrones; pudiendo especificar para
ellos medidas, dimensiones, formas, simetrias, giros,
traslaciones y/o proporciones.

e Explorar diferentes aproximaciones volumétricas antes
de la creacidn final a través de su representacién y simu-
lacién en distintas vistas, soportes o formatos, pudiendo
usar programas de modelado y edicién 3D.

El disefio y creacidon de un cosplay integro, por lo tanto,
es una fase de especial relevancia dentro de la subcul-
tura, debido a la rica diversidad que se puede presentar
en planteamientos, técnicas o ejecuciones. Es esta misma
pluralidad la que se premia dentro de la comunidad, gra-
cias a la capacidad de innovacidn que se desarrolla de for-
ma consecuente.

Para ello, Quint (2016) aconseja también disponer de un
vinculo previo al personaje debido a que actia como un
componente de motivacién. Ademds, esto puede suponer
conocimiento, o una mayor facilidad para la adquisicién
del mismo, de las cuatro dimensiones (fisioldgicas, socio-
ldgica, psicoldgica y su entorno) que posee un personaje.
Siendo informacidn valiosa a tener en cuenta a la hora de
plantear un cosplay.

Asi, se puede identificar, al mismo tiempo, relaciones con el
figurinismo. Aunque es un campo del conocimiento distin-
to, los autores de esta drea pueden aportar informacién util
a la hora de realizar los disfraces y accesorios necesarios.

Morrison (2023), por ejemplo, aporta una serie de cuestio-
nes que se pueden tener en cuenta para reflexionar sobre
los procesos de creacidn. Un disfraz puede ser compuesto
por elementos disponibles de manera previa, conseguido a
través de tiendas de segunda mano o similares, y confec-
cionado desde cero. También aporta una idea de sostenibili-
dad dividida en tres categorias . Estas ideas son: la humana,



relacionada con el confort, el respeto y una representacion
cultural consciente; la ambiental, aprovechando los recur-
sos que se tienen al alcance; y la econdmica, intentando
ajustarse a un presupuesto marcado con anterioridad.

Sin embargo, hay que atender también a la realidad que se
puede presentar en un ambiente educativo. Mientras que la
realizacion de un cosplay integro seria una labor idénea a
llevar a cabo, debido a las condiciones propias de cada aula
0 grupo puede suponer una tarea de gran dificultad. Por
ello, se plantea la realizacién de mdscaras, a elegir por el
propio alumnado, como se detalla en el siguiente apartado.

Aunque se puede plantear la realizacién de otros elemen-
tos antes que una mdscara, estas tienen un alto valor histé-
rico, psicoldgico y social. “Juan Miguel Morey Farré sostiene
que “la presencia de la figura humana enmascarada es una
constante” (1995: 16) a lo largo de los siglos, sefalando

una amplia tipologia de estos elementos en relacién a su
funcionalidad.” (Martin, 2017, p. 5).

Asimismo, Martin, pone en manifiesto, junto con otras tan-
tas cuestiones, estas ideas en “Entre lineas. Practicas, es-
trategias y metodologias transdisciplinariedad en torno a
la (de)construccidn de la imagen, la subjetividad y el patri-
monio.” (2017). Exponiendo la realidad como un dominio
“donde las subjetividades se deconstruyen y reconstruyen
através del uso generalizado de mdscaras, disfraces y ma-
quillajes. Lo ficticio constituye repertorios que permiten la
creacién de personajes diversos y parddicos e identidades
ambiguas.” (Martin, 2017, p.5).

-

Fig. 15. Cosplay de Oogie Boogie de la pe-
licula Pesadilla antes de Navidad (Tim Bur-
ton, 1993). Ejemplo de mascara.



Situacién de aprendizaje

S.A N°: Titulo: Let's Cosplay
N° sesiones: 21 Temporalizacién: 2° Trimestre Tipo de situacion: proyectos
Autor: Aday Bethencourt Zamora Materia: Proyectos Artisticos Curso: 1° Bachillerato
Descripcién Justificacion/Objetivos N? | Nombre de la actividad
, o, o 1 | Introduccién
El cosplay es aquella practica por la cudl una persona A través de esta Situacion de Aprendizaje, se busca:
realiza la caracterizacién de un personaje ficticio. Por lo | * Sssrs;;iléfgsla vision espacial a través de la creacion 2 | Referentes
general, para esto se lleva a cabo la realizacién de dis- - o . L
fraces y complementos. Con una mentalidad autodidacta . Q’Elllzar herramlentas TICs para el disefio y/o fabrica 3 | Bocetos
y una mentalidad basada en el Do it yourself (DIY), el cion de las mismas. . , [
e ey ’ Fomentar la creatividad y la expresion artistica. 4 | Mascara
cosplay busca el aprendizaje y adquisicién de nuevas . - S
- =~ . Promover el trabajo colaborativo y la exposicidon de
habilidades y destrezas. Asimismo, cuenta con una serie ) 5 | p .
.7, . proyectos artisticos. uesta en comun
de valores idéneos para trabajar en el aula. - .
e  Promover distintos valores a través del cosplay. .,
6 | Exposicidn
Fundamentacién curricular
Competencias clave CCL1, CCL2, CCL5, - CP2,CP3, - STEM1 STEM 3, - CD1,CD2,CD3, - CPSAA1.1, CPSAA1.2, CPSAA3.1, CPSAA3.2, CPSAAL,
- CE1, CE2, CE3, - CC1, CC3, CC4, - CCEC2, CCEC3.1, CCEC3.2, CCECA4.1, CCEC4.2
Competencia especifica
1. Generar y perfeccionar ideas de proyecto, consultando distintas fuentes, 3. Realizar proyectos artisticos, individuales o colectivos, asumiendo dife-
experimentando con técnicas y estrategias creativas, elaborando bocetos rentes funciones, seleccionando espacios, técnicas, medios y soportes, e
y maquetas, y valorando criticamente la relevancia artistica, la viabilidad y identificando oportunidades de desarrollo personal, social, académico y
la sostenibilidad de esas ideas, para desarrollar la creatividad y aprender profesional, para expresar una intencién expresiva o funcional y provocar un

a seleccionar una propuesta concreta, realizable y acorde con la intencidn ex- | determinado efecto en el entorno.
presiva o funcional y con las caracteristicas del marco de recepcién previsto.
4. Compartir, con actitud abierta y respetuosa, las distintas fases del pro-

2. Planificar adecuadamente las fases y el proceso de trabajo de un proyecto | yecto, intercambiando ideas, comentarios y opiniones con diversas personas,
artistico, considerando los recursos disponibles y evaluando su sostenibili- incluido el publico receptor, para evaluar la marcha del proyecto, incorporar
dad, para conseguir un resultado ajustado a los plazos, a las caracteristicas aportaciones de mejora y optimizar su repercusion en el entorno.

del espacio y, en su caso, al presupuesto previsto.




Criterios de evaluacion

1.1. Generar y perfeccionar ideas de proyecto, consultando distintas fuentes,
elaborando bocetos y maquetas, y experimentando con las técnicas y estra-
tegias artisticas mas adecuadas en cada caso para desarrollar la creatividad.

1.2. Seleccionar una propuesta concreta para un proyecto, justificando su
relevancia artistica, su viabilidad, su sostenibilidad y su adecuacion a la
intencion con la que fue concebida y a las caracteristicas del marco de re-
cepcidn previsto, para aprender a elegir una propuesta determinada, que sea
realizable y acorde con la intencidn expresiva o funcional y con las caracte-
risticas del marco de recepcidn previsto.

2.1. Establecer el plan de trabajo de un proyecto artistico, organizando co-
rrectamente sus fases, evaluando su sostenibilidad y ajustandose a los pla-
zos y a las caracteristicas del espacio para conseguir el resultado esperado.

2.2. Proponer soluciones creativas en la organizacion de un proyecto artisti-
co, buscando el maximo aprovechamiento de los recursos disponibles, para
conseguir un resultado ajustado al presupuesto previsto.

3.1. Participar activamente en la realizacién de proyectos artisticos, individua-
les o colectivos, asumiendo diferentes funciones y seleccionando los espacios,
las técnicas, los medios y los soportes mas adecuados, para expresar una in-

tencion expresiva o funcional y provocar un determinado efecto en el entorno.

3.2. Explicar, de forma razonada, la intencién expresiva o funcional de un
proyecto artistico, detallando los efectos que se espera que este tenga en
el entorno, y argumentar las decisiones relativas a la ejecucién del proyecto,
asegurando la coherencia de estas decisiones con la intencidn expresiva o
funcional y con los efectos esperados.

3.3. Identificar oportunidades de desarrollo personal, social, académico o
profesional relacionadas con el dmbito artistico, comprendiendo su valor
afiadido y expresando la opinidn personal de forma critica y respetuosa.

4.1. Compartir, a través de diversos medios y soportes las distintas fases
del proyecto, poniéndolo en relacidon con el resultado final esperado, y
recabando de manera abierta y respetuosa las criticas, los comentarios y
las aportaciones de mejora, formuladas por distintas personas, incluido el
publico receptor, incorporando de manera justificada aquellas que redunden
en beneficio del proyecto.

4.2. Evaluar la repercusidon que el proyecto ha tenido en el entorno, anali-
zando el logro de la intencidn inicial planteada, asi como la pertinencia de
las soluciones puestas en practica ante las dificultades afrontadas a lo largo
del proceso.

Saberes

basicos

Il. Gestidn de proyectos artisticos

1. Aplicacién de la metodologia proyectual. Generacidn y seleccién de pro-
puestas. Planificacidn, gestion y evaluacidn de proyectos artisticos. Difusion
de resultados. Simulacién de proyectos y posible ejecucién de algun proyecto,
teniendo en cuenta todas sus fases.

2. Desarrollo de estrategias de trabajo en equipo. Distribucidn de tareas y lide-
razgo compartido. Implementacién de un proyecto artistico en grupo donde se
resuelva un conflicto grupal mediante la utilizacidn de soportes audiovisuales
y de otras manifestaciones como instalaciones, happening o performance.

3. Trabajo con técnicas y soportes de documentacion, registro y archivo y simu-
lacién con producciones realizadas por el alumnado.

4. Planificacién y disefio de montajes expositivos para la difusion de la obra
personal del alumnado.

5. Revisidn de la sostenibilidad y el impacto de los proyectos artisticos sien-
do conscientes del problema medioambiental en Canarias y de la limitacién
de sus recursos.

6. Generacion de oportunidades de desarrollo personal, social, académico y
profesional relacionadas con el dmbito artistico y el emprendimiento cultural
valorando los beneficios emocionales, creativos y psicoldgicos de los proyec-
tos artisticos. Relacién de los proyectos vinculados con el entorno natural,
con el patrimonio artistico cultural canario, con el fomento de la conciencia
de los beneficios del arte en la comunidad y con contenido social.




Fundamentacién metodoldgica

Metodologias Agrupamientos Espacios
Expositiva e Individual e  Aula convencional
Investigacion guiada e Parejas e Aula de ordenadores
Ensefianza no directiva e  Grupo homogéneo e Aula deinformatica
Sinactico e  Gran Grupo e Taller
Investigacion grupal e Sala de exposiciones
Jurisprudencial e  Sala de usos multiples
Juego de roles e  Saldn de actos
e Espacios habilitados por el centro (entrada,
pasillos, etc.)

Productos

e Planos de la mascara.
e Mascara.
e Exposicion.

Documento o moodboard de inspiracidn y explicacion del personaje
Bocetos/Croquis de la mascara.

Recursos
Material de exposicién (ordenador, proyector, etc). e  Software de fotogrametria (Polycam3D, Scann3D, Qlone, etc)
Presentacién de diapositivas. e Software de generacién de planos (,Papercraft Maker, Foldify, etc).
Videos y simuladores 3D. e  Software de fabricacidn por capas (Slicer, Cura, etc).
Equipos informaticos con acceso a Internet y que permitan el uso de e Material de escritura (lapiz, portaminas, boligrafos, lapices de colores,
distintos tipos de software (ordenadores, chromebooks, tabletas, etc.) rotuladores, etc).
Tutoriales complementarios sobre el uso de los distintos y posibles e  Pintura acrilica
softwares a usar. e Soportes analdgicos (papel, cartulina, cuaderno de bocetos, etc).
Web de busqueda de imdgenes (Google, Pinterest, Youtube, wikis, etc). |«  Materiales asequibles y faciles de trabajar (papel, cartulina, cartdn,
Web de modelos 3D (Sketchfab, Thingiverse, Cults 3D, etc). goma EVA, corcho, maderas finas, alambres, telas, etc).
Software de creacién y edicién de documentos o presentaciones (Word, | ¢ Herramientas para trabajar los materiales anteriores (pinceles, tijeras,
PowerPoint, Google Docs, Google Slides, Presi, Miro, Coggle, etc.) cutter, plancha de corte, cola blanca, pistola de pegamento termofusi-
Software de dibujo digital (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Gimp, ble, lija, pinzas, alicates, etc).
Inkscape, Krita, Ibis Paint, Paint, Sketchbook, etc). e Recursos tecnoldgicos (plotter de corte laser, impresora 3D, etc).
Software de modelado 3D (Blender, Autodesk Fusion, Tinkercad, Mesh-
mixer, Trimble Sketchup, etc).




Actividad 1

Secuenciacion

Un nuevo enfoque

2 sesiones

Descripcién

Fundamentacién metodoldg

ica

En las primeras sesiones, el alumnado es introducido a los distintos
conceptos que se trabajaran a lo largo de las sesiones: qué es un disfraz,
qué es una mascara, la importancia que tienen, sus impactos culturales,
sus distintas funciones, qué es la caracterizacidon y qué es el cosplay,
destacando sus beneficios. Al mismo tiempo, vincular y destacar la vision
espacial de estos procesos.

Metodologia:
e Expositiva

Agrupaciones:
e Gran grupo

Espacios:
e Aula convencional

Recursos:

¢ Material de exposicion (ordenador, proyector, etc).
e Presentacién de diapositivas, como hilo conductor.
e Videos y simuladores 3D, para destacar la visién espacial.

Objetivos

Evaluacién

e Entender los distintos conceptos y nociones.

Técnica:
e Observacion
sistematica

Herramientas:
e Registro descriptivo
e Diario de clase

Agente:
e Heteroevaluacion

Productos evaluables:

e No se requieren productos evaluables.

Observaciones




Actividad 2

Secuenciacién

¢Cual serd mi cosplay?

1 sesién

Descripcién

Fundamentacién metodoldgica

Cada persona tiene que elegir a un personaje ficticio que cuente con
distintos elementos que se puedan considerar como una mascara en su
disefio para realizar una réplica de la misma. Se recomienda la eleccion de
personajes que conozcan y tengan un vinculo previo. Se permite la opcidn
de trabajar en parejas, si hay acuerdo mutuo o coincidencia en la eleccién.
Una vez escogido, se procede a realizar una bldsqueda de referencias. Es-
tas deben incluir tanto elementos donde se aprecie el personaje (permi-
tiendo descripciones, imagenes, videos o modelos 3D), cémo referencias
complementarias, o de ciertas estéticas, si asi se considera necesario. Si
el alumnado dispone de otros elementos en sus hogares, como figuras o
material promocional, puede complementar con fotos de los mismos. Via
analdgica. Se trabajan los bocetos y los planos con papel y lapiz, o recur-
sos similares. Se permite la realizacion de maquetas en escalas reducidas.

Metodologia: Agrupaciones: Espacios:
e Investigacion e Individual e Aula
guiada o Parejas/grupos de ordenadores
homogéneos e Aula de informatica
Recursos:

e Equipos informdticos con acceso a Internet (ordenadores, chromebooks,
tabletas, etc).

e Programas de creacidn y edicién de documentos o presentacién (Word,
PowerPoint, Google Docs, Google Slides, Presi, Miro, Coggle, etc).

e Web de busqueda de imagenes (Google, Pinterest, Youtube, wikis, etc).
e Web de modelos 3D (Sketchfab, Thingiverse, Cults 3D, etc).

Objetivos

Evaluacidn

¢ Realizar una recopilacién de informacién y referentes.

Técnica: Herramientas: Agente:
e Andlisis de e Rubrica e Heteroevaluacién
documentos,

producciones
y artefactos

Productos evaluables:
e Documento o moodboard de inspiracion y explicacion del personaje.

Observaciones
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Fig. 17. Referentes de modelos 3D no oficiales de la mdscara de Cubone.
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Fig. 18. Referentes de crdneos de bovinos y tortugas por la similitud con el craneo de Cubone.



Actividad 3

Secuenciacién

Cambio de espacialidad

4 sesiones

Descripcién

Fundamentacién metodoldgica

En esta tercera actividad, el alumnado dispone de libertad para traba-
jar. Partiendo de la recopilacidn de referentes, la intencién es realizar
bocetos y planos finales de la mascara que se va a realizar, atendiendo
a dimensiones, proporciones, escalas, e incluso, percepciones. En estos,
se pueden incluir anotaciones o descripciones a considerar a la hora de
realizar la mdscara definitiva. Cada persona puede elegir cualquiera de
las dos vias planteadas a continuacién, o combinarlas en la medida que
se considere.

e Via analdgica. Se trabajan los bocetos y los planos con papel y lapiz,
o recursos similares. Se permite la realizacion de maquetas en escalas
reducidas.

e Viadigital. Aunque también se permite el uso del papel y el lapiz, en
esta via se busca empezar a implementar diversas TICs. Para esto se
puede hacer uso de:

e  Software de dibujo digital (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Gimp, Inkscape, Krita, Ibis Paint, Paint, Sketchbook, etc).

e  Software de modelado 3D (Blender, Autodesk Fusion, Tinkercad,
Meshmixer, Trimble Sketchup, etc).

e Software de fotogrametria (Scann3D, Qlone, etc).

e Software de generacién de planos (Pepakura, Papercraft Maker,
Foldify, etc).

e Software de fabricacidn por capas (Slicer, Cura, etc).

Metodologia: Agrupaciones: Espacios:
e Ensefianza no e Individual e Aula convencional
directiva o Parejas/grupos e Aula
e Sindactico homogéneos de ordenadores
e Aula de informatica
Recursos:

e Material de referencias de personajes.
e Soportes analdgicos (papel, cartulina, cuaderno de bocetos, etc).

e Material de escritura (lapiz, portaminas, boligrafos, ldpices de colores,
rotuladores, etc).

e Material para realizar maquetas (tijeras, cutter, plancha de corte, pega-
mento, cinta adhesiva, etc).

e Equipos digitales que permitan el uso de distintos softwares (ordenado-
res, chromebooks, tabletas, etc).

e Distintos y posibles software que se pueden usar en la actividad.

e Tutoriales complementarios sobre el uso de los distintos y posibles
softwares a usar.

Objetivos

Evaluacidn

e Crear el disefio y los planos de una mascara.

e Conocer herramientas tecnoldgicas y su aplicacidon a distintos proyectos.

Técnica: Herramientas: Agente:
e Andlisis de e Rubrica e Heteroevaluacién
documentos,

producciones
y artefactos

Productos evaluables:
e Bocetos/Croquis de la mascara
e Planos de la mascara

Observaciones
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Fig. 19. Bocetos de Cubone.






Fig. 24. Modelo tridimensional de Cubone realizado con SketchUp. Vista 3/4.




Fig. 25. Modelo tridimensional de Cubone realizado con SketchUp. Vistas en alzado, planta y perfil.
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Fig. 26. Modelo tridimensional de Cubone con Papercraft-maker.
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Fig. 27. Planos realizados a través de Papercraft-maker, ocupando 3 paginas.



Actividad 4 Secuenciacién
Cosmakers en el aula 10 sesiones
Descripcién Fundamentacién metodoldgica
Considerada la actividad central, el alumnado tiene que materializar Metodologia: Agrupaciones: Espacios:
sus disefios. Para esto, y similar a la actividad anterior, se plantean dos e Ensefanza no e Individual e Aula convencional
po&blzs zj/las(;je trgbajo a seguir. Pudiendo, una vez combinarse segun las directiva e Parejas/grupos e Taller
neceIS| a e? .e cada procgso. ) ) ) e Sindctico homogéneos
e Via analdgica. Se trabaja de manera integra con materiales asequi-
bles, como papel, cartulina, cartdn, goma EVA, corcho, maderas finas
o similares; y herramientas comunes como tijeras, cutter, pistola de )
pegamento termofusible, cortadora de corcho o similares. Recursos.. ' . . .
e Via digital. Aligual que con la realizacidon de bocetos, se pretende ¢ Materiales asequibles y faciles de trabajar (papel, cartulina, carton,
integrar el uso de diversas TICs para el desarrollo de la actividad, como goma EVA, corcho, maderas finas, alambres, telas, etc).
pueden ser plotter de corte ldser o la impresidn 3D de ciertos elementos. e Materiales de escritura (lapiz, portaminas, boligrafo, rotuladores, etc).

e Pintura acrilica.

e Herramientas para trabajar los materiales anteriores (pinceles, tijeras,
cutter, plancha de corte, cola blanca, pistola de pegamento termofusi-
ble, lija, pinzas, alicates, etc).

¢ Recursos tecnoldgicos (plotter de corte laser, impresora 3D, etc).

Objetivos Evaluacién
e Materializar el disefio de una mascara. Técnica: Herramientas: Agente:
e Analisis de e Rubrica e Heteroevaluacion
documentos,
producciones
y artefactos

Productos evaluables:
e Mdscara

Observaciones
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Fig. 28. Planos antes de ser cortados en cartdn.
57



Fig. 29. Mdscara realizada con cartén, pegamento termofusible y cinta de papel.
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Fig. 30. Mdscara recubierta con papel y cola b




Fig. 31. Mascara.




Actividad 5

Secuenciacién

Te conozco, cosplaycito

1 sesién

Descripcién

Fundamentaciéon metodoldgica

Una vez realizada la mascara, se destina una sesidn para que el alumnado
pueda presentar sus mascaras a sus iguales, discutir el aprendizaje adqui-
rido y realizar una retroalimentacién y autoevaluacion. También se puede
adelantar algunas cuestiones de la siguiente actividad.

Metodologia:

e Investigacién
grupal

e Jurisprudencial

Agrupaciones:
e Gran grupo

Espacios:
e Aula convencional

Recursos:

e No se requiere ningun recurso.

Objetivos

Evaluacion

e Presentar y compartir el trabajo realizado, explicando el proceso,
entre iguales.

Técnica:

e Observaciéon
sistematica

e Analisis de
documentos,
producciones
y artefactos

Herramientas:

e Registro descriptivo
e Diario de clase

e Lista de cotejo

Agente:
e Autoevaluacion
e Coevaluacion

Productos evaluables:
e Debate de gran grupo
e Informe oral

Observaciones




Actividad 6

Secuenciacion

Luces, camara, cosplay

3 sesiones

Descripcién

Fundamentacién metodoldg

ica

Similar a la actividad anterior, a través de esta se pretende realizar una

presentacion y compartir el trabajo realizado pero al resto de la comuni-

dad educativa, siempre y cuando el alumnado esté a favor. Para esto, se
plantean una divisién del trabajo de la siguiente forma:

e Primera sesion. Se plantea la actividad, se escoge qué se va a hacer
(exposicidn, desfile de mascara o similar), y se empieza a realizar aque-
llos recursos necesarios, como carteles informativos.

e Segunda sesidn. Se finaliza la realizacion de los recursos necesarios y
se prepara el espacio, para la actividad escogida.

e Tercera sesidn. Se realiza la actividad delante del resto de la comuni-
dad educativa.

Metodologia:
e Juego de roles

Agrupaciones:
e Gran grupo

Espacios:

e Sala exposiciones
e Sala usos multiples
e Saldn de actos

e Espacios habilita-
dos por el centro
(entrada, pasillos,

escaleras, etc)

Recursos:
e  Mascaras.

e Carteles explicativos (impresién en papel, cartulina, etc).

e  Soportes horizontales (mesas, suelo, baldas, telas decorativas).

e  Soportes colgantes (ganchos, clavos, corcho y chincheta).

e Elementos complementarios (pegamento, cinta adhesiva, hilo, cuerda).

Objetivos

Evaluacién

e Preparar una exposicion.

e Trabajar de manera colectiva.

e Presentar y compartir el trabajo realizado al resto de la comunidad
educativa.

Técnica:
e Observacion
sistematica

Herramientas:
e Registro descriptivo
e Diario de clase

Agente:
e Heteroevaluacion

Productos evaluables:

e No se requieren productos evaluables.

Observaciones




Fig. 32, 33 y 34. Mdscara y cosplay improvisado durante el Orotaku Fest, La Orotava, 22 de junio de 2024.
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Fig. 35y 36. Mdscara y cosplay improvisado durante el Orotaku Fest, La Orotava, 22 de junio de 2024.



Medidas de atencidn a la diversidad

Segun lo establecido en el BOC n.° 250, de 22 de diciem-
bre de 2010, por el que se regula la atencién al alum-
nado con necesidades especificas de apoyo educativo en
la Comunidad Auténoma de Canarias; en Bachillerato se
podrén realizar adaptaciones que impliquen modificacio-
nes del curriculo ordinario, pero que no afecten a las capa-
cidades expresadas en los objetivos imprescindibles para
conseguir la titulacion que corresponda. Las medidas que
se llevan a cabo y el empleo de los recursos, tanto hu-
manos como materiales y diddcticos vienen detallados en
profundidad en el Proyecto Educativo de Centro debido a
la necesidad de una accién conjunta por parte de todo el
cuerpo docente.

No obstante, en el desarrollo de la materia se plantean
las siguientes medidas basicas para el correcto desarrollo
del ejercicio de ensefanza-aprendizaje por parte de todo
el alumnado, aunque no se llegue a establecer o necesi-
tar una adaptacién curricular per se. Estas medidas seran
implementadas atendiendo tanto a la actividad plantea-
da como a las necesidades del alumnado que conforma el
grupo de clase.

Por lo tanto, la tabla que se muestra a continuacidn reco-
ge las adaptaciones propuestas para los distintos casos
de Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE).
Estas medidas actian en comun con las siguientes accio-
nes que puede realizar el docente para favorecer la auto-
estima de cualquier alumne y el desarrollo de un clima de
aula agradable:

e Refuerzo y clima en el aula positivo.

e Realizar, junto al equipo docente, unas reglas minimas
comunes de conducta en el aula, y su consecuente re-
cordatorio.

e Recordar que el profesorado esta al tanto de las nece-
sidades del alumnado.

e Cultivar el interés del alumnado.

e Potenciar capacidades en las que el alumnado des-
taque.

e No exponer las carencias a sus iguales.

e Resaltar los pequeios avances.

Aclarar que no se recogen medidas para el alumando
ECOPHE, INTARSE y TGC debido a que en estos casos,
se seguird las indicaciones especificas establecidas por el
Equipo Docente y el Departamento de Orientacién.

En el caso de los perfiles ALCAIN, estas personas necesi-
tan un enfoque multidisciplinar con acceso a distintos esti-
mulos que les dote la oportunidad de usar sus habilidades
y desarrollarse; generando, en ocasiones, una demanda de
recursos adicionales y diversificacion de las actividades en
lo que a necesidades educativas se refiere. Por lo tanto, se
considera que el planteamiento de la asignatura esta en
sintonia con las necesidades mencionadas.

A pesar de esto, y al igual que con el resto de alumnado
NEAE?, se atiende en primara instancia a las necesidades
personales de cada individuo y a las directrices estableci-
das por los equipos responsables.

1- Significados de las abreviaturas del alumnado NEAE:
NEAE: Necesidades Especificas de Apoyo Educativo
ECOPHE: Especiales condiciones Personales e Historal Escolar
INTARSE: Incorporacion Tardia al Sistema Educativo
ALCAIN: Altas Capacidades Intelectuales

TGC: Trastorno Grave de Conducta

TDAH: Trastorno de Déficit de Atencidn (con Hiperactividad)
DEA: Dificultades Especificas de Aprendizaje

TEA: Trastorno del Espectro del Autismo

DV: Discapacidad Visual

DA: Discapacidad Auditiva

DM: Discapacidad Motora

DI: Discapacidad Intelectual



Medida de Atencién a la Diversidad | TDAH | DEA | TEA | DV | DA | DM | DI
Medidas referidas a la situacién en el aula y la interaccién social

Sentar al alumnado cerca del profesor. X X X X X X

Sentar al alumnado cerca de un companero participativo. X
Acompanar o Qesignar a un acompanante al alumnado X

en desplazamientos.

Facilitar la interaccidn social.

Formar grupos pequefios de trabajo. X X
Fomentar el trabajo colaborativo, pero también permitir X X X
el trabajo en solitario.

Incidir en la ensefianza explicita de las conductas basicas. X X
Medidas referidas al transcurso de las sesiones.

Realizar un supervision continua. X X X X X X X
Utilizar refuerzos y apoyos visuales. X X X X X
Evitar estimulos, posibles distracciones o ruido ambiental. X X X X X X X
Aumentar las pausas orales. X X X X
Verificar la comprension de lo expuesto (a través de X X X X
preguntas o repeticiones discretas).

Medidas referidas al planteamiento de actividades, proyectos o similares.

Fragmentar y contextualizar las tareas. X X X X
Espaciar y simplificar las instrucciones. X X X X

Proporcionar esquemas o guias de tareas. X X

Proporcionar tiempo extra para realizar las actividades X X X
y tareas en clase.

Permitir la grabacién de explicaciones o tareas. X X

i):j:lray‘)uci;.escrito las instrucciones para consulta X X X X X
Usar la agenda. X X X X




Medidas de Atencién a la Diversidad

| ToAH | DEA | TEA | DV | DA | DM |

Medidas referidas a la estructuracién de las sesiones.

Intentar advertir con anticipacién el cambio de rutina
o actividad.

Estructurar con antelacién las clases y los tiempos.

Estructurar espacios y materiales.

Emplear un estilo de ensefianza directiva y tutorizada
para ejecutar nuevas destrezas.

Medidas referidas a necesidades técnicas.

Respetar el uso de ayudas técnicas.

Identificarse al dirigirse al alumnado.

Ofrecer descripciones precisas y puntos de referencia.

Emplear la tipografia Verdana o Arial en
un espaciado de 1.5.

Evitar obstdculos al acceso visual de la cara del docente.

Evitar realizar labores que estén dentro de su grado
de autonomia.

Estar al tanto de las necesidad posturales de la persona.







Memoria del TFG

Fase lll:
Seguimiento

69






Debido al caracter practico de la situacion de aprendiza-
je, la metodologia del plan de seguimiento se basa en la
observacidn activa del desempefio del alumnado y desa-
rrollo de las actividades planteadas; pudiendo disponer de
una frecuencia diaria de valoracion. Permitiendo, también,
detectar posibles situaciones en las que realizar una inter-
vencién como docente. Al mismo tiempo, estas medidas
seran complementadas con la evaluacién de los distintos
productos realizados en el transcurso de las sesiones.

De esta forma, se pueden obtener dos tipos de indicadores
de progreso: los cualitativos, es decir, todos aquellos rela-
cionados con el nivel y calidad de la participacion e inte-
racciones; y los cuantitativos, expresado a través del nivel
de asistencia, el nimero de actividades o las calificaciones,
entre otras cuestiones.

Estas acciones se materializan a través de diferentes ins-
trumentos de evaluacidn. La observacion se refleja a tra-
vés del registro descriptivo en el diario de clase. Por el
contrario, la calificacién de los productos realizados por el
alumnado se logra a través de las rubricas (en este caso,
se emplea una Unica rubrica que ha sido adaptada a las
distintas actividades) y lista de cotejo presentadas a con-
tinuacidn; materiales que permiten transformar y atribuir
una escala numérica a una evaluacién.

Antes de mostrar estos instrumentos, a través de la tabla
mostrada se realiza una correlacién grafica entre las activi-
dades y sus herramientas de evaluacion correspondiente.

Actividad Herramientas de evaluacién

1. Introduccién Diario de clase.

2. ;Cual sera mi cosplay? | Rubrica

3. Cambio de espacialidad | Rubrica

4. Cosmakers en el aula Rubrica

5. Te conozco, cosplaycito | Lista de cotejo

6. Luces, camara, cosplay | Diario de clase.




Rubrica de evaluacién para la actividad 2: ;Cudl serd mi cosplay?

Criterio

Puntuacién

0-0%

1-20%

2-40%

3-60%

4 - 80%

5-100 %

Ponderacion

Cumplimiento de No cumple con nin- | Se cumplen pocos Se cumplen menos Se cumplen mas Se cumplen todos Se cumplen todos 10%
requisitos guno de los requisi- | de los requisitos del | de la mitad de de la mitad de los requisitos del los requisitos del
tos del proyecto. proyecto. los requisitos del los requisitos del proyecto. proyecto, incluyendo
proyecto. proyecto. mas contenido del
solicitado.
Finalizacion, entre- No se realiza entre- | La entrega del tra- La entrega del tra- La entrega del La entrega del La entrega del 15%
gas y temporalidad | ga del trabajo. bajo sin finalizar se | bajo sin finalizar se | trabajo sin finalizar | trabajo finalizado se | trabajo finalizado
hace con un retraso | hace con un retraso | se hace en el tiempo | hace en el tiempo se hace antes del
moderado, en las leve, en la siguiente | marcado. marcado. tiempo marcado.
siguientes activi- actividad.
dades.
Orden, limpieza y El trabajo no pre- El trabajo no pre- El trabajo presenta El trabajo se pre- El trabajo se pre- El trabajo se pre- 20%
claridad senta orden, limpie- | senta orden, limpie- | un intento de orden, | senta de manera senta de manera senta de manera
za ni claridad. za o claridad. limpieza y claridad. | ordenada, limpiay ordenada, limpia y ordenada, limpia
clara con detalles clara con minimos y clara en todo el
relevantes. detalles. proceso.
Autonomia No se muestra au- Se realiza el trabajo | Se realiza el trabajo | Se realiza el pro- Se realiza el trabajo | Se realiza el trabajo 20%
tonomia a la hora de | bajo constante bajo constante yecto con algo de de manera comple- | de manera comple-
realizar el trabajo. supervisién y asis- supervision, pero no | asistencia. tamente auténoma. | tamente auténomay
tencia. requiere de constan- actda como referen-
te asitencia. te a sus iguales.
Adquisicién y No demuestra Se demuestran Se demuestran ca- Se demuestra un Se demuestra Se demuestra un 20%
demostracién de destrezas, técnicas carencias bdsicas y rencias basicas y en | nivel medio en un buen nivel en alto nivel en des-
destrezas, técnicas o | o habilidades en falta de intento en destrezas, técnicas o | destrezas, técnicas destrezas, técnicas o | trezas, técnicas o
habilidades la elaboracion del destrezas, técni- habilidades. Necesi- | o habilidades; sin habilidades. Necesi- | habilidades.
proyecto. cas o habilidades. dad de supervisién y | llegar a necesitar dad de asistencia en
Continua necesidad | asistencia leve. supervision, pero detalles concretos.
de supervision y puede que si de
asistencia. asistencia.
Participacidn y cola- | No participa ni cola- | La participacién y La participacién y La participacién La participacién y La participacidn y 15%
boracién bora en clase. colaboracién en el colaboracién en el y colaboracién es colaboracién ha sido | colaboracién ha sido
transcurso de las transcurso de las adecuada. activa y regular. activa, regular y
sesiones es minima | sesiones es intermi- significativa.
y bajo solicitud del tente y bajo solicitud
docente. del docente.
Total 100%




Rubrica de evaluacién para la actividad 3: Cambio de espacialidad. (Continua en la pdgina siguiente)

Criterio

Puntuacién

0-0%

1-20%

2-40%

3-60%

4 - 80%

5-100 %

Ponderacién

Cumplimiento de
requisitos

No cumple con nin-
guno de los requisi-
tos del proyecto.

Se cumplen pocos
de los requisitos del
proyecto.

Se cumplen menos
de la mitad de

los requisitos del
proyecto.

Se cumplen més
de la mitad de
los requisitos del
proyecto.

Se cumplen todos
los requisitos del
proyecto.

Se cumplen todos
los requisitos del
proyecto, incluyendo
mas contenido del
solicitado.

10%

Finalizacién, entre-
gas y temporalidad

No se realiza entre-
ga del trabajo.

La entrega del tra-
bajo sin finalizar se
hace con un retraso
moderado, en las
siguientes activi-
dades.

La entrega del tra-

bajo sin finalizar se

hace con un retraso
leve, en la siguiente
actividad.

La entrega del
trabajo sin finalizar
se hace en el tiempo
marcado.

La entrega del
trabajo finalizado se
hace en el tiempo
marcado.

La entrega del

trabajo finalizado
se hace antes del
tiempo marcado.

10%

Orden, limpieza y
claridad

El trabajo no pre-
senta orden, limpie-
za ni claridad.

El trabajo no pre-
senta orden, limpie-
za o claridad.

El trabajo presenta
un intento de orden,
limpieza y claridad.

El trabajo se pre-
senta de manera
ordenada, limpia y
clara con detalles
relevantes.

El trabajo se pre-
senta de manera
ordenada, limpia y
clara con minimos
detalles.

El trabajo se presen-
ta de manera orde-
nada, limpia y clara
en todo el proceso.

20%

Autonomia

No se muestra au-
tonomia a la hora de
realizar el trabajo.

Se realiza el trabajo
bajo constante
supervisién y asis-
tencia.

Se realiza el trabajo
bajo constante
supervisién, pero no
requiere de constan-
te asitencia.

Se realiza el pro-
yecto con algo de
asistencia.

Se realiza el trabajo
de manera comple-
tamente auténoma.

Se realiza el trabajo
de manera comple-
tamente auténoma y
actua como referen-
te a sus iguales.

10%




Rubrica de evaluacién para la actividad 3: Cambio de espacialidad.

Criterio Puntuacién Ponderacién
0-0% 1-20% 2-40% 3-60% 4 - 80% 5-100%
Adquisicién y No demuestra Se demuestran Se demuestran ca- Se demuestra un Se demuestra Se demuestra un 20%
demostracién de destrezas, técnicas carencias bdsicas y rencias basicas y en | nivel medio en un buen nivel en alto nivel en des-
destrezas, técnicas o | o habilidades en falta de intento en destrezas, técnicas o | destrezas, técnicas destrezas, técnicas o | trezas, técnicas o
habilidades la elaboracién del destrezas, técni- habilidades. Necesi- | o habilidades; sin habilidades. Necesi- | habilidades.
proyecto. cas o habilidades. dad de supervisién y | llegar a necesitar dad de asistencia en
Continua necesidad | asistencia leve. supervisién, pero detalles concretos.
de supervision y puede que si de
asistencia. asistencia.
Adquisicién y No se demuestra Se demuestra falta Se demuestra Se demuestra Se demuestra com- Se demuestra una 20%
demostracién de la | comprension de la de comprensién de | comprensidn basica | comprensién basica | prensiény dominio | alta comprensiény
vision espacial vision espacial. la visidn espacial. de la visidn espacial, | de la vision espacial. | de la visidén espacial. | buen dominio de la
con intencién de Necesidad de apoyo | Necesidad de apoyo | visién espacial.
mejorar. general. solo en detalles
concretos.
Participacion y cola- | No participa ni cola- | La participacion y La participacion y La participacién y La participacion y La participacion y 10%

boracion

bora en clase.

colaboracién en el
transcurso de las

colaboracién en el
transcurso de las

colaboracién es ade-
cuada.

colaboracién ha sido
activa y regular.

colaboracién ha sido
activa, regular y

sesiones es minima | sesiones es intermi- significativa.
y bajo solicitud del tente y bajo solicitud
docente. del docente.
Total 100%




Rubrica de evaluacién para la actividad 4: Cosmakers en el aula. (Continua en la pagina siguiente)

Criterio

Puntuacién

0-0%

1-20%

2-40%

3-60%

4 -80%

5-100 %

Ponderacion

Cumplimiento de No cumple con nin- | Se cumplen pocos Se cumplen menos | Se cumplen mds Se cumplen todos Se cumplen todos 5%
requisitos guno de los requisi- | de los requisitos del | de la mitad de de la mitad de los requisitos del los requisitos del
tos del proyecto. proyecto. los requisitos del los requisitos del proyecto. proyecto, incluyendo
proyecto. proyecto. mas contenido del
solicitado.
Finalizacidn, entre- No se realiza entre- | La entrega del tra- La entrega del tra- La entrega del La entrega del La entrega del 10%
gas y temporalidad | ga del trabajo. bajo sin finalizar se | bajo sin finalizar se | trabajo sin finalizar | trabajo finalizado se | trabajo finalizado
hace con un retraso | hace con un retraso | se hace en el tiempo | hace en el tiempo se hace antes del
moderado, en las leve, en la siguiente | marcado. marcado. tiempo marcado.
siguientes activi- actividad.
dades.
Orden, limpieza y El trabajo no pre- El trabajo no pre- El trabajo presenta El trabajo se pre- El trabajo se pre- El trabajo se pre- 10%
claridad senta orden, limpie- | senta orden, limpie- | un intento de orden, | senta de manera senta de manera senta de manera
za ni claridad. za o claridad. limpieza y claridad. | ordenada, limpiay ordenada, limpia y ordenada, limpia
clara con detalles clara con minimos y clara en todo el
relevantes. detalles. proceso.
Autonomia No se muestra au- Se realiza el trabajo | Se realiza el trabajo | Se realiza el pro- Se realiza el trabajo | Se realiza el trabajo 10%
tonomia a la hora de | bajo constante bajo constante yecto con algo de de manera comple- | de manera comple-
realizar el trabajo. supervision y asis- supervision, pero no | asistencia. tamente auténoma. | tamente auténoma
tencia. requiere de constan- y actia como refe-
te asitencia. rente a sus iguales.
Adquisicién y No demuestra Se demuestran Se demuestran ca- Se demuestra un Se demuestra Se demuestra un 20%

demostracién de
destrezas, técnicas o
habilidades

destrezas, técnicas
o habilidades en

la elaboracién del
proyecto.

carencias bdasicas y
falta de intento en
destrezas, técni-
cas o habilidades.
Continua necesidad
de supervision y
asistencia.

rencias basicas y en

destrezas, técnicas o
habilidades. Necesi-
dad de supervisién y
asistencia leve.

nivel medio en
destrezas, técnicas
o habilidades; sin
llegar a necesitar
supervisién, pero
puede que si de
asistencia.

un buen nivel en
destrezas, técnicas o
habilidades. Necesi-
dad de asistencia en
detalles concreto

alto nivel en des-
trezas, técnicas o
habilidades.




Rubrica de evaluacién para la actividad 4: Cosmakers en el aula.

Criterio Puntuacién Ponderacidn
0- 0% 1-20% 2 -40% 3-60% 4 - 80% 5-100%
Adquisicién y No se demuestra Se demuestra falta Se demuestra Se demuestra Se demuestra com- Se demuestra una 20%
demostracién de la | comprensién de la de comprension de | comprensién bdsica | comprension basica | prensiény dominio | alta comprension y
vision espacial visién espacial. la visién espacial. de la visidn espacial, | de la visidn espacial. | de la vision espacial. | buen dominio de la
con intencién de Necesidad de apoyo | Necesidad de apoyo | visidén espacial.
mejorar. general. solo en detalles
concretos.
Participacion y cola- | No participa ni cola- | La participaciony La participacion y La participacion La participacion y La participacion y 10%
boracién bora en clase. colaboracién en el colaboracién en el y colaboracién es colaboracién ha sido | colaboracién ha sido
transcurso de las transcurso de las adecuada. activa y regular. activa, regular y
sesiones es minima | sesiones es intermi- significativa.
y bajo solicitud del tente y bajo solici-
docente. tud del docente.
Innovacién y origi- En la méscara no En la mdscara se En la mdscara se En la mdscara se En la mdscara se En la mdscara se 10%
nalidad presenta similitud aprecia leve simili- aprecia similitud con | aprecia similitud aprecia similitud aprecia similitud
con el personaje. tud con el personaje | el personaje. con el personaje. Se | con el personaje, con el personaje,
ha intentado afiadir | asi como ideas asi como ideas
elementos adicio- innovadoras en su innovadoras en su
nales sin resultados | construccién o la construccién y la
favorables. adicién de elemen- | adicién de elemen-
tos adicionales tos adicionales
originales. originales.
Total 100%




Lista de cotejo de evaluacién para la actividad 5: Te conozco, cosplaycito

Criterio Si No Observaciones

Organizaciém

El grupo consiguié realizar una puesta en comun dentro del tiempo asignado.

Contenido y creatividad

Se evidencié una comprensién produnfa del tema.

Se presentaron ideas innovadoras, creativas y bien fundamentadas.

Comunicacidn, interaccién y dindmica de grupo

El alumnado se expresé con claridad y confianza.

Los estudiantes participaron activamente en la conversacion.

Hubo un buen flujo de conversacidn y turnos bien distribuidos.

Los estudiantes fomentaron una conversacion inclusiva y colaborativa.

Se escucharon y respetaron las opiniones y comentarios de los demas.

Se respondié adecuadamente a las preguntas de sus iguales.

Calidad de las aportaciones

Varios estudiantes aportaron ideas y opiniones.

Las aportaciones fueron relevantes y relacionadas con el tema.

El alumnado demostrd interés en las contribuciones de otros.

Reflexion y autoevaluaciéon

El alumnado realizd una reflexidn critica sobre su propio trabajo y las ideas compartidas.

Se identificaron puntos fuertes y dreas de mejora.

Se identificaron problematicas comunes.

Se propusieron estrategias para mejorar en futuras ocasiones.
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A la hora de plantear propuestas de mejora de la activi-
dad, se parte del registro y analisis de datos recogidos du-
rante las sesiones en las que se desarrolla. Esto es posible
gracias al registro descriptivo en el diario de clase, como
también a los resultados generados tras la evaluacién a
través de las distintas rubricas. Asi es posible disponer de
una evaluacion final y reflexionar sobre el propio proceso.

No obstante, se plantean las siguientes cuestiones como
puntos de inflexién en el desarrollo de la actividad con ca-
pacidad de ofrecer acciones para la mejora. Antes de rea-
lizar un desarrollo de cada una de ellas, se presenta una
recopilacion de las mismas en la siguiente tabla.

Propuestas de mejora

1. Atencidn del alumnado durante las explicaciones.

2. Adquisicién de materiales y herramientas.

3. Adquisicién de la vision espacial.

4. Uso de las TICs.

5. Evaluacion docente.

1. Atencién del alumnado
durante las explicaciones

Es posible que el alumnado se posicione de manera dis-
tante y poco receptiva durante el transcurso de las sesio-
nes con caracter mas tedrico. Para reducir este efecto, se
propone la realizacion de clases colaborativas, por las que
se puede dialogar y conocer los intereses y conocimientos
previos del grupo.

Asimismo, también existe la posibilidad de preguntar
al propio alumnado al principio del curso cémo prefie-
ren que se imparten este tipo de clases, qué necesida-
des tienen como grupo o disponer algunas sesiones para

conocerlos de manera previa con la intencidon de evitar
situaciones de aburrimiento.

Otra medida a contemplar puede ser la de intercambiar
el orden de las dos primeras actividades: las clases tedri-
cas y busqueda de referentes. De esta forma, también se
pueden estructurar los contenidos tedricos alrededor de
sus intereses.

2. Adquisicidn de materiales y herramientas

Los materiales que se contemplan para el desarrollo ana-
logico de las actividades son, en general, de facil adquisi-
cidn o bastante econdmicos, animando al alumnado a que
ellos mismos traigan aquellos elementos que consideren
necesarios. EL cartdn, por ejemplo, puede provenir de las
cajas que se desechan en distintos comercios como super-
mercados o papelerias.

A pesar de esto, el centro puede aportar algunos mate-
riales basicos, como el papel o el cartén, Incluso se puede
realizar una solicitud para comprar planchas de goma EVA.

Para el material o herramientas necesarios para el desa-
rrollo de una via mas tecnoldgica (como impresoras 3D
o plotters de corte laser), y en caso de que el centro no
pueda disponer de los mismos, se propone una blsqueda
de distintas entidades o empresas con las que se pueda
realizar una colaboracion.

3. Adquisicién de la visién espacial

Esta cuestion es mas compleja a la hora de realizar una
propuesta de mejora ya que depende de las capacidades
de cada persona. A pesar de que se propone el uso de
material complementario como videos y simuladores 3D
para consolidar los conocimientos y saberes basicos; tam-
bién se puede plantear una serie de actividades o ejerci-
cios adicionales, pudiendo aprovechar para su realizacién
en conjunto con otros departamentos, como Tecnologia o
Educacion Fisica.

Estos se recomiendan que no sean ejercicios tedricos o abs-
tractos, aprovechando asi las posibilidades de los distintos



simuladores, o incluso videojuegos, como por ejemplo Mi-
necraft o Los Sims, para una vinculacidn préctica y aplicada

4. Uso de las TICs

Las propuestas de mejora en lo referido al uso de las TICs
pueden venir de dos grandes variantes.

La primera, no disponer de material informatico en el ho-
gar. Bien sea por no disponer de equipos que puedan so-
portar distintos programas, o por la total carencia de los
mismos. Las actividades, por lo tanto, se plantean para
que el alumnado pueda trabajar dentro del horario de cla-
se, sin necesidad de tener que realizar las tareas en casa.

En caso de que el alumnado necesite completar la infor-
macion y no tenga los recursos necesarios en su hogar, se
puede buscar una solucién en clase. Para la informacién
textual, se puede anotar la fuente de origen y realizar una
bldsqueda en el aula. Para la realizacién de fotografias, se
puede traer los objetos pertinentes para ser fotografiados
en horario lectivo.

Si las circunstancias son mas extremas, las soluciones
pueden ser: realizar una prérroga en los tiempos de en-
trega, poner a disposicidén otros tiempos que el alumnado
tenga libre, o incluso tratar el tema con la Direccién del
centro educativo por si se puede realizar un préstamo de
material informatico.

La segunda de las variantes tiene que ver con el desen-
tendimiento de las distintas TICs. Para esto, aparte de
un aumento de la asistencia al alumnado; también se
pueden realizar emparejamientos o agrupamientos entre
iguales, esquemas de lineas de accidn o ejercicios guia-
dos o ejemplificados. Asimismo, si el nivel bajo de en-
tendimiento es generalizado, se puede aprovechar para
proponer actividades conjuntas con los departamentos
de Tecnologia e Informatica.

5. Evaluacién docente

La ultima de las cuestiones planteadas tiene que ver di-
rectamente con la figura del docente, entendiendo un bajo

nivel en cualquiera de los resultados obtenidos como un
ejercicio docente mal logrado. Suponiendo, de esta forma,
un replanteamiento de las propias actividades.

Asimismo, esto se complementa con la realizacion de dos
formularios distintos, mostrados a continuacién. Uno de
autoevaluacion docente realizado al final de curso; y otro,
completamente anénimo, que permita al alumnado valorar
y proporcionar retroalimentacién al docente. También para
realizar a final de curso, aunque no se descarta su imple-
mentacidn tras cada trimestre.
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Formulario de autoevaluacion

Indicador

Valoracién

Indicador

Valoracién

Actividades en el aula

Instrucciones, aclaraciones y orientaciones a las tareas de los alumnos.

Planteo actividades que aseguren la adquisicién de los obje-
tivos diddcticos previstos y las habilidades y técnicas instru-
mentales basicas.

Tengo en cuenta el nivel de habilidades de los alumnos, sus
ritmos de aprendizaje, las posibilidades de atencidn, etc.

Propongo al alumnado actividades variadas.

Estructuro y organizo los contenidos dando una visién general
de cada tema.

Me coordino con otros profesionales (profesores de apoyo,
Equipos de Orientacién Educativa y Psicopedagdgica, Depar-
tamentos de Orientacidn), para modificar y/o adaptar a los
diferentes ritmos y posibilidades de aprendizaje.

Seguimiento/control del proceso de ensefianza-aprendizaje

Inclusién de la igualdad y la convivencia positiva en la practica diaria.

Reviso y corrijo frecuentemente los contenidos, y las activida-
des propuestas..

Incluyo en mi actividad diaria la coeducacion.

Proporciono informacién al alumno sobre la ejecucion de las
tareas y como puede mejorarlas.

En caso de objetivos insuficientemente alcanzados propongo
nuevas actividades que faciliten su adquisicién.

En mi practica diaria, la gestion de los conflictos se basan en
los principios de graduacidn, principio de oportunidad, prin-
cipio de proporcionalidad, principio de intervencién minima vy
principio de superior interés del alumno/a.

En caso de objetivos suficientemente alcanzados, en corto
espacio de tiempo, propongo nuevas actividades que faciliten
un mayor grado de adquisicién.

Observaciones:

Atencién a la diversidad

Compruebo, de diferentes modos, que los alumnos han com-
prendido la tarea que tienen que realizar.

Me aseguro la participacidon de todes
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Formulario de retroalimentacién docente

Este es un formulario anénimo para valorar la practica docente.

Escala de valoracion
1 = nada satisfecho/nada de acuerdo
5 = muy satisfecho/de acuerdo

Pregunta

Explicaciones e interés

¢He explicado con claridad?

¢He sido ordenado con mis explicaciones?

¢(He demostrado interés por la materia?

¢(He demostrado un buen dominio de conocimientos en mis explica-
ciones?

¢(He amenizado las clases?

¢He conseguido mantener tu atencién?

.Te he ayudado a entender la materia?

Participacién

¢He conseguido fomentar tu participacion?

¢He conseguido resolver dudas con exactitud?

(He estado atento a saber si entienden mis explicaciones?

¢(He mantenido una actitud reciproca y respetuosa contigo?

Memoria del TFM
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Escala de valoracion
Este es un formulario anénimo para valorar la practica docente. 1 = nada satisfecho/nada de acuerdo
5 = muy satisfecho/de acuerdo

Pregunta 1 2 3 4

General

La formacién que imparti, ;te ha sido util?

El contenido de los temas, ¢ ha sido interesante?

Ayldame a mejorar. Aqui te dejo un apartado por si quieres comentarme
algo mas. Puede ser desde cuestiones que esperabas de mi, qué puedo ha-
cer para mejorar, qué necesitas tu por parte de un profesor, consejos sobre
qué hacer como profesor para un futuro, etc

¢Hay alguna otra cuestién que quieras comentar?
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Al igual que ocurre con otras nociones, la vision espacial
no es en si una cuestién dificil de entender. Sin embargo,
hay que atender a la forma en la que se ensefia y su con-
cordancia con las caracteristica y la demanda que genera
el alumnado. Pero sobre todo, con los intereses y motiva-
ciones de los mismos.

Aunque el paradigma parece estar cambiando poco a poco,
el sistema educativo estd acostumbrado a unos plantea-
mientos descontextualizados que no han sido revisados en
profundidad. Como indican Blender y Peppler " La meta de
toda educacién deberia ser vivir una vida enriquecedora, ir
mas alla de los muros de la escuela." (2019, p. 33).

Asi, se plantea el cosplay como uno de los muchos ejem-
plos en los que se puede presentar una aplicacién y vin-
culacién de contenidos. Percibidos por el estudiantado,
como resultados tangibles, practicos y ldgicos. Incluso,
con capacidad de extrapolar las distintas soluciones, sa-
beres, habilidades y destrezas a otro tipo de proyectos.

Incluso, aunque no se pueda incluir planteamientos re-
lacionados con las TICS, como se acostumbra a formular
hoy en dia, es igual de valioso aprender a detectar opor-
tunidades que permitan el desarrollo de la conciencia, la
interaccidon humana, la comprensién de conocimientos y el
aumento del pensamiento critico.

Ademas, al otorgar a las personas la capacidad de eleccién
segun sus intereses, se permite la legitimacidn de los mis-
mos Yy sus experiencia. Pudiendo llegar, de esta forma, a
generar oportunidades para el desarrollo de afectos, tanto
en relacion con las figuras docentes como entre iguales.
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26. Modelo tridimensional de Cubone con Paper-
craft-maker. Autoria propia.

27. Planos realizados a través de Papercraft-maker,
ocupando 3 pdginas. Autoria propia.

28. Planos antes de ser cortados en cartén. Autoria
propia.

29. Mdscara realizada con cartdn, pegamento termo-
fusible y cinta de papel. Autoria propia.

30. Mascara recubierta con papel y cola blanca. Au-
toria propia.

31. Mdascara. Autoria propia.

31, 32, 33, 34 y 35. Mascara y cosplay improvisado
durante el Orotaku Fest, La Orotava, 22 de junio de
2024. Autoria propia. Fotografias sacadas por Natha-
lie Gonzélez Sacramento.



Glosario de términos

Blackface - Practica en la que una persona blanca se pinta
COmo una persona negra.

Body shaming - Practica en la que se critica a una persona
en funcidn su apariencia fisica, en especial por el ta-
mano del cuerpo.

Concept art - Arte conceptual. Forma de expresion visual
previa a la creacién final de personajes, entornos vy
otros elementos en diversos medios audiovisuales.

Cosmaker - Persona que realiza el disfraz de un cosplay.

Cosplayer - Persona que lleva un cosplay.

DIY (Do It Youserlf) - Hazlo Td Mismo. Fabricacién o repa-
racion de objetos por uno mismo para obtener distin-
tos beneficios.

Fanart - Forma de expresion, generalmente visual, realiza-
da por fans/fanaticos que parte de las creaciones de

terceros para generar nuevas narraciones.

Fandom - Aficién. Conjunto de aficionados con un pasa-
tiempo, persona o fendmeno particular.

Friki -Persona que practica desmesurada y obsesivamente
una aficién.

Geek - Persona fascinada por la tecnologia, la informatica,
la cultura pop y sus distintos elementos, en especial

la ciencia ficcidn y fantasia.

Male gaze - Perspectiva cisheteronormativa masculina
que muestra a las mujeres como objetos sexuales.

Nerd - Estereotipo de persona de alto coeficiente intelec-
tual pero con pocas habilidades para la socializacion.

OC (Original Character) - Personaje original.

Open source - Cédigo abierto. Modelo de desarrollo en
basado en la colaboracién abierta, generalmente re-
ferido a programacion.

Otaku - Persona aficionada a la cultura popular asitica, en
especial a la japonesa con predileccién por el manga
y el anime.

Propmaker - Persona que realiza los accesorios o atrezzo
de un cosplay, denominados props en la voz inglesa.

Steampunk - Estética retrofuturista de ciencia ficcion ins-
pirada en la maquinaria industrial de vapor del S.XIX.

Whitewashing - Practica de emplear a personas, general-
mente actores, para la interpretacidon de personajes

pertenecientes a minorias racializadas.

Wigmaker - Persona que realiza las pelucas de un cosplay.



Anotaciones de Sarai Mitsuri

Akiko fest (Santa Ursula), 2 de marzo de 2024. Charla de
Sarai Mitsuri, cosplayer desde 2015. Publico asistente:
veintidds (22) personas.

Trabaja textil pero su experiencia es el desarrollo de ar-
maduras. Se considera una figura femenina dentro de una
"practica" masculina.

Expone qué es el cosplay vy las figuras dentro del mundo
del cosplay (cosplayer, cosmaker, propmaker y wigmaker).

Tema: armaduras.

Inspiraciones: Kamui (de las primeras a nivel internacional
que trabaja de la armadura), Kinpatsu, Anaelic. Las tres
comparten su conocimiento con la comunidad.

Materiales (Cada material tiene su temperatura):
e Foam, Foam clay, Funny gunny.

e Worbla: termopléstico que se puede moldear con calor
y se endurece al enfriarse. Viene de la industria del cal-
zado. Viene en colores y transparente. Es autoadhesivo
sobre si mismo. Beneficio: evita los vapores de pega-
mentos. Es mas caro (50-70€ por lamina). Se suele usar
solo para concursos.

e Chovafoam (barato y facil de conseguir).

Proceso (no es una norma establecida, solo es una guia
base que usa ella):

e Patrén.

e Plano.

e Moldear.

e Decorar.

e Pintar.

e Realizar acabados.

Muestra una imagen grupal de mujeres, destaca la diver-
sidad de cuerpos, las variedades sutiles de estilos en la
armadura en textil y props.

Recomienda intentar incluir funcionalidad siempre que se
pueda, por ejemplo, si se hace una mochila que se pueda
usar como tal.

“No hay que usar material caro, sino echarle carifio”.



Preguntas de las encuestas

Preguntas para encuesta a los cosplayers.

1.

¢Los cosplays han sido comprados o hechos a mano?
[Opciones: Comprados, hechos a mano, ambas]

Si son comprados:

Si

;Consideras que necesitaban una modificacién o
ajuste?
Si se llegd a modificar: ;A qué fue debido?
[Opciones: Tamanos; Incluir elementos adicionales;
Sélo mejorar la estética/los acabados)
Si fue debido al tamano:
¢Fue facil trabajar con las dimensiones?
Si no se llegd a modificar: ;Hubo alguna razén?
e Si->Indicar cual [Opciones: Tiempo; Ganas;
Falta de conocimientos de como hacerlo; Falta de
recursos/herramientas para hacerlo]

¢ No

son hechos a mano:

;Consideras que te especializas en algin componente
del cosplay? [Opciones: Trabajo todo por igual; Ropa;
Props (accesorios); Pelucas; Otros]

¢Ha sido un trabajo grupal/colectivo o individual?
[Opciones: Grupal; Individual; Individual con ayuda
puntual en algun elemento o proceso]

;Con qué materiales sueles trabajar? [Opciones: Teji-
dos; Cartén; Gomaeva; Impresién 3D; Otros)

;Cudles son las mayores dificultades mas comunes
con las que te sueles encontrar a la hora de hacer un
cosplay? [Opciones: Accesibilidad del material; Dificul-
tad econdmica; Organizacion; Voldmenes/Dimensio-
nes/Proporciones; Otros]

;Sabes qué es la visidn espacial/inteligencia vi-
sual-espacial?

;Te es dificil entender dimensiones, proporciones,
formas o elementos situados en el espacio?

10.

¢Recuerdas alguna asignatura escolar en la que se
trabaje la visidn espacial? [Indicar cudles]

;De qué manera has trabajado la visién espacial en
estas asignaturas? [Opciones: Explicacion tedrica;
Visualizacién de imdgenes/videos; Ejercicios prac-
ticos sobre papel/Examenes; Elementos o figuras
volumétricas/tridimensionales analdgicas; Elementos
o figuras volumétricas/tridimensionales digitales;
Actividades practicas con un fin concreto (p.e: hacer
una maqueta/escultura)]

¢Con cuales de las maneras sientes que entiendes
mejor los contenidos?

;Consideras que realizar cosplays, disfraces, mas-
caras u otro elemento de caracterizaciéon ayuda a
desarrollar la visidn espacial?

;Consideras que a través del cosplay se pueden
transmitir y desarrollar principios y valores?
e Si-> ;Cémo cuales? [Opciones: Personales; Gru-
pales; Creativos; Organizativos; Otros]
e No.

;Crees que a través de hacer cosplays, disfraces,
mascaras u otro elemento de caracterizacion se
puede aprender conocimientos practicos, contextua-
lizados y utiles para la vida?

;Crees que la realizacién de cosplays, disfraces, mdas-
caras u otro elemento de caracterizacion se puede
trabajar en el aula? (Sobre todo en el caso de los
niveles de ESO y Bachillerato)



Preguntas para encuesta al alumnado.
1. ¢Has usado disfraces o mdscaras alguna vez?

En caso de no haber usado disfraz/mdscara:
¢Ha habido alguna razén?

En caso de si haber usado disfraz/mascara:
¢Los disfraces/mdascaras han sido comprados o hechos a
mano? [Opciones: Comprados; Hechos a mano; Ambas]

Si son comprados:

¢ ;Consideras que necesitaban una modificacién o ajus-
te?

e Sjse llegdé a modificar: ;A qué fue debido? (Opciones:
Tamafios, incluir elementos adicionales, sélo mejorar la
estética/los acabados)

e Sjfue debido al tamafio: ;Fue facil trabajar con las
dimensiones?

e Sino se llegd a modificar: ;Hubo alguna razén?
e Si->Indicar cual [Opciones: Tiempo; Ganas;
Falta de conocimientos de cdmo hacerlo; Falta de
recursos/herramientas para hacerlo]

e No

En el caso de los hecho a mano/ambas:
e ;Hiciste tu el disfraz/mdscara?

e ;Ha sido un trabajo grupal/colectivo o individual? [Op-
ciones: Grupal; Individual; Individual con ayuda puntual
en algun elemento o proceso]

e ;Llegaste a usar referencias?
e ;Llegaste a usar patrones?

e ;Qué materiales se usaron? [Opciones: Tejidos; Cartdn;
Gomaeva; Impresion 3D; Otros]

2. (Conoces la practica del cosplay?

3. ;Sabes qué es la vision espacial/inteligencia vi-
sual-espacial?

10.

11.

;Te es dificil entender dimensiones, proporciones, vo-
limenes, formas o elementos situados en el espacio?

(En qué signatura has trabajado la visién espacial?

;De qué manera has trabajado la visidn espacial en
estas asignaturas? [Opciones: Explicacidn tedrica;
Visualizacién de imdgenes/videos; Ejercicios prac-
ticos sobre papel/Examenes; Elementos o figuras
volumétricas/tridimensionales analdgicas; Elementos
o figuras volumétricas/tridimensionales digitales;
Actividades practicas con un fin concreto (p.e: hacer
una maqueta/escultura)]

(Con cudles de las maneras sientes que entiendes
mejor los contenidos?

;Consideras que realizar cosplays, disfraces, mas-
caras u otro elemento de caracterizacién ayuda a
desarrollar la visidon espacial?

(Consideras que a través del cosplay se pueden
transmitir y desarrollar otros principios y valores?
e Si->;Como cuales? [Opciones: Personales; Gru-
pales; Creativos; Organizativos; Otros]
e No

(Crees que a través de hacer cosplays, disfraces,
madscaras u otro elemento de caracterizacion se
puede aprender conocimientos practicos, contextua-
lizados y Utiles para la vida?

(Crees que la realizacion de cosplays, disfraces, mas-
caras u otro elemento de caracterizacién es intere-
sante para trabajar en el aula?
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Respuestas (cosplayers)

Falta la pregunta 16 por respuestas iconexas. Los graficos
circulares pertenecen a preguntas de respuesta multiple.

1. iLos cosplays han sido comprados o hechos a mano?
25

20

30

20

10

Memoria del TFM

2. j Consideras que necesitaban una modificacién o ajuste?

Ambas Comprados Hecho a mano

3. jLlegaste a modificarlo?
25

20

4. ;i A qué fue debido?

@ Simplemente mejorar la estética o
acahados

@ Tamaro
% Incluir elementos adicionales
@ Otfro



Memoria del TFM

Los griéficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

5. ¢ Fue facil trabajar las dimensiones? 6. ¢Hubo alguna razén?
12

10

7. i Cual? 8. ¢ Consideras que te especializas en algun componente del cosplay?

@ Trabajo todo parigual
@ Frops/Accesarios

© Ropa

® Maqguilaje

05

0,0
Tiempo, Falta de recursosfherramientas Tiempo, Ganas, Falta de conocimientos
para hacerlo de como hacerlo
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Memoria del TFM

Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

9. ;Ha sido un trabajo grupal/colectivo o individual? 10. ; Con qué materiales sueles trabajar?
6 @ Carton/Papel
@ Gomaeva/EVA foam/Foamy
& Tejidos
4 @ Impresion 3D
@ Otros
2
i]
Grupal Individual Individual, pero con ayuda
puntual en algdn elemento
0 proceso
11. ¢ Cuales son las mayores dificultades mas comunes con las que 12. i Sabes qué es la vision espacial?
sueles encontrarte a la hora de hacer un cosplay? 15

@ Accesibilidad del material

@ Dificultad econdmica

& Otros

@ Organizacion 10

@ Volimenes/Dimensiones/Proporciones

Mo estoy segure
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Los griéficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

13. ; Te es dificil entender dimensiones, proporciones, formas o
elementos situados en el espacio?

20

15

10

Algunas veces

15. ¢, De qué manera has trabajado la visidn espacial en estas asignaturas?
@ Explicacion tedrica

® Visualizacion de
imagenes/videos/archivas
multimedia

& Ejercicios practicas sabre
papel/Examenes

@ Elementos o figuras
volumétricas/tridimensionales

@ Elementas o figuras
volumeétricas/tridimensionales

& Realizar copias de la realidad

@ Actividades practicas con un fin
concreto (p.e: hacer una

14. ;Puedes indicar alguna asignatura escolar/facadémica en la que se
trabaje la vision espacial?

@ No

@ Animacién

' Dibujo tacnico
@ Flastica

@ Fotografia

& Dibujo

@ Matemzaticas

& Educacion fisica
o Quimica

L]

@ Tecnologla

0 Patranale y conrecclon
' Mada

© Tecnolagia

- Dibujo artistica

© Fisica

' Quimica orgarica

- Danza

2mas

17. i Consideras que realizar cosplays, disfraces, mascaras u otro
elemento de caracterizacion ayuda a desarrollar la vision espacial?

40
30
20
10
i
0
No
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

18. ; Consideras que a través del cosplay se pueden transmitir y
desarrollar principios y valores?

80

60

40

20

20. ;Crees que através de hacer cosplays, disfraces, mascaras u
otro elemento de caracterizacion se puede aprender conocimientos

40

30

20

Memoria del TFM

19. ; Como cuales?

® Personales

® Grupales

@ Creativos

® COrganizativos

® Otros (Reciclaje)

21. ;Crees que la realizacién de cosplays, disfraces, mascaras
u otro elemento de caracterizacion se puede trabajar en el

40
30
20

10

Mo
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Respuestas (alumnado)

Falta la pregunta 2 por respuesta iconexa. Los graficos
circulares pertenecen a preguntas de respuesta multiple.

1. ¢ Has usado disfraces o mascaras alguna vez? 3. ¢ Los disfraces/mascaras han sido comprados o hechos a mano?

8 8

& 6
4
4
2
2
0
0 Hechos a mano Ambas Comprados
Si, tanto disfraces Si, disfraces solo Si, mascaras solo
como mascaras Recuento de ;Los disfraces/mascaras han sido comprados o hechos a mano?
4. ; Consideras que necesitaban una modificacion o ajuste? 5.iLlegaste a modificarlo o ajustarlo?
& i
4 4
2 2
i] 0
S0 Mo Si Mo
Recuento de ¢ Consideras que necesitaban una modificacion o ajuste? Recuento de ¢Llegaste a modificarlo o ajustarlo?
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

6. ¢ A qué fue debido esta modificacion?

@ Solo mejorar la estética o los
acabados

@ Tamano

© Incluir elementos adicionales

8. i Hubo alguna razén por la que no llegaste a modificarlo?
2,0

1.5

10

05

0,0

Memoria del TFM

7. ;Fue facil trabajar con las dimensiones?
20

0,5

0.0

9. i Cuales?
@ Motivacion
@ Tiempo

@ Falta de conocimientos de
como hacerlo
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

10. ¢ Hiciste ta el disfraz/mascara? 11. ¢ Ha sido un trabajo grupal/colectivo o individual?

Individual GrupaliColectivo

12. i Llegaste a usar referencias? 13. i Llegaste a usar patrones?
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

14. ;i Qué materiales se usaron?/; Qué materiales predominaban?

i ® Papel/Carton

® GomaEVA /EVA foam / foamy
“ Tejidos

16. i Te es dificil entender dimensiones, proporciones, volumenes,
formas o elementos situados en el espacio?

12

10

Si

Memoria del TFM

15. ¢ Conoces la practica del cosplay?
10

Mo estoy segure Mo

17. i Puedes mencionar alguna/s asignatura/s en las que trabajes la
vision espacial (dimensiones, proporciones, volumenes, formas, etc.)?

® Dibujo tecnico
@ Fisica

& Matematicas
@ Tecnologia

@ Mo

@ Informatica

@ Dibujo

@ Fotografia

© Dibujo artistico
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

18. ;. De qué manera has trabajado la vision espacial en estas 19. i Con cual sientes que entiendes mejor los contenidos?

1 ? ; o
asignaturas? @ Explicacion tedrica

@ Explicacion tedrica ® Visualizacion de

@ ‘visualizacion de imagenesivideos/archivos imagenesfvideos/archivos multimedia

multimedia

®

Ejercicios practicos sabre

© Ejercicios practicos sobre papel/Examenes papel/Examenes

@ Elementas o figuras

@ Elementos o figuras FILe JUl ) -
volumeétricas/tridimensionales analogica

volumetricas/tridimensionales analogica

@ Elementas o figuras
volumétricas/tridimensionales digitales (a
través de programas como SketchUp,

@ Elementas o figuras
volumétricas/tridimensionales digitales (a
través de programas como SketchUp,

@ Actividades practicas con un fin concreto

(p.e: hacer una magueta/escultura,
disefiar una pieza, etc)

@ Realizar copias de |a realidad

@ Actividades practicas con un fin concreto
(p.e: hacer una magueta/escultura, disefiar

20. ; Consideras que realizar cosplays, disfraces, mascaras u otro 21. ;i Consideras que a través del cosplay se pueden transmitir y
elemento de caracterizacién ayuda a desarrollar la vision espacial? desarrollar otros principios y valores?

10 10

8 g
6 6
4 4
2 2
0 0
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Los gréficos circulares pertenecen a preguntas de
respuesta multiple.

22. ;i Como cuales? 23. i Crees que a través de hacer cosplays, disfraces, mascaras u
otro elemento de caracterizacion se puede aprender conocimientos

10

@ Personales
@ Grupales
@ Creativos

@ Organizativos

24. ;Crees que la realizacion de cosplays, disfraces, mascaras u otro
elemento de caracterizacion es interesante para trabajar en el aula?

10
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Mesa redonda

Ponentes Yen Kariya Pazuzu Moke Akira
Mesa redonda
Primer contacto con Eventos Gracias a Pazuzu Eventos Compafiera de un grupo

el cosplay.

de baile

Efectos psicoldgi-
cos positivos del
cosplay.

Ser mas extrovertida.

Sentirse mejor con el aspec-
to fisico. Aprender a coser y
estilizar pelucas.

Lograr metas. Aprender y
ser capaz de hacer distintas
cosas.

Mejora de la autoconfianza.
Modelar la personalidad al
personaje.

Dificultades del
cosplay.

Ser una figura publica, y
posible objeto de burla.

El poco entendimiento del
circulo cercano.
Comparaciones.

Menciona que a través del
cosplay se puede llegar a
dedicarse a la peluqueria.

Relacién del cos-
play y las RRSS.

Arma de doble filo.

Ayuda a hacerte crecer en lo
social y en lo personal.

Cdémo se percibe el
cambio de panora-
ma en el cosplay.
De realizar trajes a
poder comprarlos.

Algo malo, ya que expone
que uno se deja llevar por
los personajes del momento.
Destaca como punto fuerte
la capacidad de personaliza-
cion de los trajes comprados.

Comenta que llegd en el
momento de mas influencia
del fast fashion, pero que al
final el que haces es el que
coges mas carifo.

Vivié el cambio, pero fue
una buena forma de apren-
der y conectar con el padre.
Disfruta aportando su toque
personal.

Micro abierto

Recomendacién
para hacer un
cosplay.

Pensar si se puede persona-
lizar la ropa que se tiene al
alcance.

Mirar en rastros o tiendas de
segunda mano.

Aliexpress. Pedir ayuda. Pe-
dir comisiones a cosmakers.

Personas menores
de edad haciendo
cosplay de perso-
najes adultos.

El problema recae en adul-
tos y su autorizacién.

Le parece mal. Se necesitan
limites morales. No te va

a pasar nada por espe-

rar tiempo para hacer el
cosplay.

Le parece mal por la seguri-
dad del menor.

Destaca el grave problema
de la sexualizacion por parte
de los adultos y las masas.

Personaje mas
disfrutado.

Frieren, de S6s6 no Frieren;
por el sentimiento de comu-
nidad que aporta.

Kai, de Ninjago, y Kenny
McCormick, de South Park;
aunque le agobian el atracti-
Vo que tienen.

Hatsune Miku, de Vocaloid,
por la conexidn con les
nifes.

Beidou y Collie, de Genshin
Impact, aunque al principio
no le gustaba ensefar tanto
sus muslos. Draculaura, de
Monster High, por la obse-
sién que tenia de pequefia.

Loki Laufeyson, de Marvel
Comics/Entertainment;
aunque al principio le daba
miedo.
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